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mS&CENAMl/ 

Zgadzamy sie i Tobq. Dlatego pragniemy zaprezentowa< nasze jesienne nowoki! Gry ktore prezentujemy 

to absolutne premiery. Dostaraq Ci ane maksymalnq porqe zabawy za naprawde nie wygorowanq 

tene. Oaywisde wszystkie gry wydane zostanq w profesjonalnej polskiej wersji jezykowej. 




PIZZA SYNDICATE 

Gra kulinarno-ekonomiczno-gangsterska, w ktörej musisz 
zbudowac swiatowa siec pizzerii zaczynajac od jednej knajpki. 
zatrudnij najlepszy personel. zaprojektuj najprzytulniejsze 
wnetrza no i oczywiscie przygotuj najlepsze pizze pod storicem. 



2CD 




ztotych 



W sprzedazy 
od listopada 



DESCENT 3 



Ta gra pokaze Ci co to jest prawdziwa akcja, poscigi i walka 
w srodowisku 3D. Niesarrtowita gra ze znanej serii Descent 
przykuje Cie do monitora na dtugie wieczory. Zapnij wiec 
pasy i jazda. 




zfotych 



W sprzedazy 
od listopada 



TZAR 



Strategia czasu rzeczywistego bezposrednio nawiazujaca 
do znakomitej serii Warcraft. Znajdziesz w niej wszystko co kochates 
w Warcraft II oraz wiele nowosci i udoskonalert. Obowi^zkowa 
pozycja dia wielbicieli dobrych gier RTS oraz fanöw Warcrafta II. 






ADAS I PIRAT BARNABA 

Bajecznie koiorowa gra przygodowo-zrecznosciowa dla 
dzieci. w ktörej kierujac poczynaniami matego chtopca 
Adasia musimy ocalic afrykariskie zwierzeta przed groznym 
piratem Barnaba,. 



HOKUS POKUS 
RÖZOWA PANTERA 

Wspaniata przygodöwka dla mlodych graczy. Wraz z Fiözowa. 
Parttera, odbadz fantastyczn^ podröz przez cztery kontynenty. 



ATLANTIS 2 



Juz w sprzedazy 

nowa edycja pier- 

wszei czesci Atlantis 

4 CD a 39,90 zt 

Olbrzymia gra przygodowa. w ktörej, jako znany z pierwszej czesd 
gry Seth, odbedziesz najwiekszg podröz swojego zycia. Pizetnierzysz 
sredniowieczny swiat przesaczony mistycznq atmosfera i peten tajem- 
niczycb postaci. 4 CD wypetnione po brzegi oszatamiajaca grafika. 



Ten znak to gwarancja iiajnizszych 
cen i najwyiszej jokosci. 



GRY" 

Z FIRMY 

CDPROJEKT 

WYSOKA 

JAKOSC, 




Od listopada znajdziesz go na 
wszystkich grach z CD Projekt. 
Naklejamy go po to, abys mögt szy- 
bko odszukac najwyzszej jakosci 
t niedrogie gry. Gry z CD Projekt! 



Sprzedaz wysytkowa: 

Centrum Sprzedazy Wysytkowei 
CD Projekt 10-221 519 69 99, 
0-6026959 25 

(0-22)5196969,0-50186 26 91 
Sklepy firmowe CD Projekt: 

Krakow ut Starowislna 65, 
te!.(Q-12)4212617 
Radom pl. Konstytucjt 3 maja nr 5, 
tel. (0-4813632419 
Warszawa ui. Indyiska 25a. 
tel. 10-22) 67280 18 
Warszawa ul. Pereca 2. 
M! 10-22)654 2365 
Sprzedaz hurtowa: 
Warszawaul. Jagieltortska 74, 
tel. (0-22)5196900 



Szukaj tez innych gier CD Projekt w catosci po polsku 

INCUBATION 




Wspaniata strategia 
turowa. Dowodzisz 
oddziatem kos- 
micznych marines 
w walce z obcymi. 
2pfytyCD. 



AIRLINE 
TYCOON 



DIE BY 

THE SWORD 



BATTLE ISLE 
+ nTAHSLEGACY 



FREESPACE 

Wielka Wojna 



69zt I 49zt I 49zi b 49* 



Menadzer linii lot- 
niczych, Zbuduj 
najwieksza. linie lot- 
nicza, na swiecie, 



Gra akcji osadzona 
w swiecie fantasy. 
Reweiacyjny System 
sterownia mieczem. 



« Kiasyczna strategia 

• turowa wraz z 

• dodatkowymi rnisjami, 

• 2 ptyt y CD. 



« Super symulator 

* statköw kosmicznych. 
j2ptytyCD. 

* W LISTOPADZIE 



Hadohodzi nowa, wybuchowa gra kulinantoekonomiczno-gangsterska! 
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Ten znak to gwaranc ja najni 
cen i na jwyzszej |j ' 
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Od listopada znajdziesz 
go na wszystkich grach 
z CD Projekt. Naklejamy 
go po to, abys mögt 
szybko odszukac 
na jwyzszej jakosci 
i niedrogie gry. 
Gry z CD Projekt! 



Sprzedai wysytkowa: 



te).: (0-221 51 9 63 99, 0-60i^j9> 



Sklepy firmowe CD Projekt: 



irovwskia 65, tel (0-12] 42t 26 1 7 

■aja nr 5, tel. (0-481 363 24 19 
lnayisk.3 25a, te! 10-22) 672 80 18 
. Pereca2, tel. 10-22) 654 23 65 
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VJjdaje di sit, te stef pizzerii to s<fmpal<(an<f. puadovat^ i wietznie uimiethniety 
jeqomoic. a jego t^tie to nitustaja.ee pasmo staeslivufth *«(darzeri? Nie podobnego! 
Teili tbtesz. poznat prawdt ugraj w Pizza Sfnditate! Ta roibudowana gra fculinarno-r Ko - 
nomitzno-gangstersKa natadowana poteina. dawfca humoru, dzitKi opcji aulomat^iayi 
tz^nnoiti jest Dajetznie prosta w obstudte. Dafwistie Pizxa ^nditate, to nie fyllco prz.^ - 
jaz.n<( interfejs opari'j na itonach. To rovmiet wspaniata, KreslcowKovia tjrafiKa, perfeKt^nie w^fconana 
ÄcietKa diwieKowa oraz. opratowana przez. profesjonalistöw polsta werya jez^Kowa. 



Utk] <pf Pizza Sjnditate: 

- rozaifuta ¥ aasit rtutjwstyn 

- yafiKa w wjsötaj rozdutlaosü t800»l»oo) z W 000 Morö* 

- 20 irotniMHuanfcb wiyi 
' Wnufc&ovia grata 

- przejra.pti i«Hwtr(cü^ widoK mi»1 i vmthx obieWo*. 
■ *<[mulaya dnu i not'j 

- 100 pMteJ do wftwru, tozda t ZO rtznfni «thann 

- poriad 1D uiti»cO¥3fi^(M m\M\ 

- w Katd-pn mieki« ponad 100 Klim16w o rÄtrtfth 
guitath i prtftrtnyath 

- podiiat riientöw na rötnt <)rup-( spotttine 

- mozJmoit ianjodiidntgc zaprqjt Movortta Kazdej paurii 

- 80 iriadniKdw z ttörfch moina przirtjdzji pizzt 






- opratow^anu UaM^th MraUgii martetingow^h 

- pomoc dost tp na * trafen grj 

- motliMok uutDmatyzoHanla wu^tUtb cz^nnoki 

- polfita wertja jez^Kowa i cardio nitKa um U1 zt 

Oafutiiit litraej* inna motlrwoü tpKania aulor^lttu oraz 
zarobicnia piemtdz'j . Teili nie mttrtiuje 6k mololne 
w»pinani« sie po üiitbUrfi Kantig mottti: 

- irvfaay. Us do gruj«! przttltpaej lub itwort^ vsUsna 

- priHtupii poliejt praz inne lotaloe auleriflet'f 

- wijnajai „thtoptow". Ktorzi zrobia ponadtK z T«oja 
KonKureruja 

- zbii fortunt u pomo« poditepu i szantatu, 

- wbolowai buk Kanbirciuji 

' Mobfkk uHma/ pruüHnita lub znrtzti-ji jego «tedzjp« 



Wersja polska 
wytqczna dystrybucja w Polsce 

CDPR&JEKT 



W sprzedazy jus od 30 pazdziernika w sklepach na terenie catego kraju. 



NAPLYTACH 




Darkstone 



fcej z klasycz- 
nik, mag, zto- 



Choc gra przypomina Diablo, ma o wwajf/iecej z klasycz- 
nego RPG. Do wyboru 4 klasy postaci: w 
dziej i kleryk. Gracz wciela sie w potomka i 
przez nekromante Draaka. Nekromancie potrzebne sa rozsia- 
ne po äwiecie krysztaty. Mögtby z nich zrobic Darkstone - kule 
czasu. Zyskatby wtedy wtadze nad swiatem. Zadaniern gracza 
jest nie dopuscic do tego (reeenzja na str. 23). 

P233, 32 MB RAM, DX61, 3D 



Disciples: 
Sacred Lands 

Strategiczna gra turowa przenosi w swiat fantasy. prymat 
wnim walcza4 rasy: Imperium, plemionagörskie, hordyozywien- 
cöw i Legion Przekletych. Gracze kontroluja, jedna, ze stron kon- 
fliktu, przeprowadzajac ja przez kolejne rozdziaty sagi, dbajac o 
rozwöj poteznych magöw i wojowniköw, odkrywajac starozytne 
artefakty i pergaminy (Gralem w... str. 18). 

PI 66, 32 MB RAM, DX6 




Unreal 
Tournam 




Oto zapowiedz zachwycajacych poziom 
wych broni, nieprawdopodobnie groznych BOT-c-w. Do tego nie- 
spotykana röznorodnoäö rozgrywek wieloosobowych (Capture 
the Flag, Assault Match, Domination Match, Last Man Standing 
oraz, oczywiscie, Deathmatch) i znakomita grafika. Jeden z prze- 
bojöw tej jesieni ma, podobno, nauczyc pokory nawet twörcöw 
Quake'a. 

P200, 32 MB RAM, DX6, 3D 



Abomination 

Zespolowfl gra strategiczna osadzona w izo- 

metrycznym awi< 

P186, 32 MBRAM.DX8 

Age of Wonders 

Strategia turowa, ktörej akcja przenosi gra- 
cza w swial lantasy. 
P133.32MBRAM. DX61 

Airline Tycoon PL 

Kierowac przedsiebiorütwem lotniczym 
wcale nie jest latwo (reeenzja na Sit. 28). 
P166. 32 MB RAM, DX6 

Delta Force 2 

Gracz bierze udziat w serii mebezpiecznych 
operaeji taktycznych. 
P200, 32 MB RAM, DX81 

TrainTown 

Zabawa kolejkami przeznaczona gtownie 
dla mlodszyeh graezy. 
P120, 16 MB RAM, DX6 

Force 21 

Swiat u progu III wojny swiatowej. 
P200. 16 MB RAM. 0X6 

GP500 

Gralka dla milosniköw wyscigow motoey- 
klowych (reeenzja na str. 29). 
P200. 32 MB RAM, DX6. 3D 

Grand Theft Auto 2 

Gracz wctela ste^ w postac zlodzieja samo- 
chodöw (reeenzja na str. 32). 
P200, 32 MB RAM. DX81 

Legacy of Kain: 
Soul Reaver 

Jako wampir Raziel tropisz swego 
stwörce, Lorda Kaina (reeenzja na 
slr, 34). 
P166. 32 MB RAM, DX8, 3D 



MiG Alley 

Symulator, w ktörym mozna polatac maazy- 

nami z lat 50 

P166, 32 MB RAM, 0X6, 3D 

NBA Inside Drive 
2000 

Jeden z najpowainiejszych konkurenlöw 
NBA 2000 z EA (KS Gambler. str. 44). 
PI 66, 32 MB RAM. 0X6 

Nocturne 

Horror TPP przeznaczony dla dorostych. 
Uwaga na wymagania sprzetowel 
P233, 128 MB RAM, DX6. 30 z 32-bitowym 
kolorem 

Rainbow Six: Rogue 
Spear 

Gra ta.cza.ca strategiczna planowanie 
ze sirzelanina. 3D. 
P233, 32 MB RAM, DX6 

Rally CHampionskip 

Demo numer 2 z„, gtosem Macie- 
ja Wislawskiego, znanogo 

P266, 32 MB 
RAM. 0X6, 

8 MB 3D 
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omeworld NHL 2000 



Pusta, zimna i martwa planeta na obrzezu galaktyki. Na pustyni 
odnaleziono szczatki statku - fakt ten przypomnia* wygnanc — 
ich pocbodzenie. Zdecydowali sie wybudowac ogromny stati 
wystac go na macierzysta. planete, z ktörej kiedys przegoniü ich 
najezdzcy, Wtej strategii czasu rzeczywistegow petnitröjwymia- 
rowe srodowisko zachwyca grafikajilmowej jakosci, wspaniatymi 
efektami specjalnymi, doskonale wygla.daja.cymi statkami i nowa- 
torskim interfejsem. 

P200, 32 MB RAM, DX6 



Najnowsze wydanie jednej z najlepszydfo symulacji hokeja na 
lodzie. Rewelacyjna graf ika oddajaca mimik$ zawodniköw, duzo 
wiecej wstawek wideo, tatwiej strzelane bramki - to niewielki frag- 
ment ulepszeri, ktöre da sie zaobserwowac wnowej edycji gry. W 
petnej wersji mozna wybrac opcje „kariera", na ktöra sktada sie 5 
sezonöw, oraz odczuc wreszcie, ze na rynku transferowym aktyw- 
ny jest nie tylko gracz, ale i druzyny kierowane przez komputer (re- 
cenzja na str. 31 ). 



P200, 32 MB RAM, DX6 



Rayman % 

Kontynuacja kolorowej gry platformowej. 
P133, 32 MB RAM. DX6, 3D 

StarSiege: Tribes 

Gracz jest jednym z czlonköw druzyny. 
P166, 16 MB RAM. DX6 

Thief Geld 

Rozszerzona wersja znakomitej gry TPP 
P166, 32 MB RAM, DX6, 3D 



Z ostatniej 
chwili 



W K^ciku Technicznym zamieszczamy in- 
stalacyjna wersje DirectX 7,0, przezna- 
czona dla komputeröw z zainstalowanym 
systemem Windows 95/98. Uzytkownicy 
polskich Windows powinni uruchamtac in- 
stalacje plikiem DX7pol.exe, zas angiel- 
skich - DX7eng.exe. 



Kqcik Pilotöw 
Kqcik Sportowy 
Kqcik MTG 
Kqcik Technlczny 

Patche 

Braveheart v3.22; Civilization; Call to Power 
v1.2; Delta Force; Dungeon Keeper 2 »1.51; 
European Air War vi .2; Fighting Steel »1.1 
Beta; Ftyl »1.01.77; Hal(-üfe »1.0.1.3; High 
Heat Baseball 2000 v1.2; Jagged Alliance 2 
»1.5; Kingpin »1.2; MiG Alley v1.02; Might 
and Magic VII »1.1; Re-VoH; Sin v1.06: 
Spec Ops: Ranger Team Bravo; 
Sports Car GT vi. 551a; Star- 
fleet Command »1.01.00; 
StarSiege »1.004; Sy- 
stem Shock 2, TNN 
Outdoors Pro H un- 
ter; Warzone 2100 
»1.07. 



Gambier Pack 
#13 

„Baza danych" Gambiers. 



IIMSTRUKCJA 



Na kaidym CD znajduje sie menu instalaeyjne w wer sjach dla DOS i Windows 95/98. Aby uru- 
chomic wersje dosowa, nalezy przejsc do gtOwnego katalogu krazka i uruchomic phk GAM- 
BLER. BAT. Pod Windows 95/98 menu powinno zadzialad samoczynnie - w przeciwnym wy- 
padku trzeba uruchomic plik LAUNCHER.EXE z gtöwnego katalogu. 

Jesli pojawia sie preblemy... 

...z uruchomieniem ktöregos demka, gry lub menu dosowego, prosze NAJPIERW o teleforticz- 
ny kontakl z redakcja, (poniedziatek-piatek w godzinach 12.00-15.00) lub przez e-mail bezpo- 
srednio ze mna, (rafal@gambler.com.pl). Jesli problemy dotyezq menu windowsowego lub Gam- 
bler Packa, prosze kontaktowac sie z ich autorem (mwtchary@gambler.com.pl). 
Programy. ktöre sa wersjami demonstracyjnymi, moga. nie dzialac na pewnych, specyficznych 
konfiguracjach kompuiera. Ponadto niektöre demka wymagaja czasem mstaiacji dodatkowego, 
powszechme stosowanego oprogramowania. Najczesciej wystepuja.ce btedy wynikaja. z faktu, 
ze program nie moze zlokalizowac pliköw typu DLL. Wine za to zwykle ponosi zle zainstalowa- 
ny akcelerator grafiki 3D (lub jego brak) albo brak sterowniköw DirectX.. 
Wtrosce o bezpieczenstwo Waszych danych, zawartosc kr^zköw zostala sprawdzona kilkoma 
programami antywirusowymi. 



Jak umiesclc swefe prace na pfycie Gamblera? 

Jesli sprawdzimy. ze nadeslany przez Was material jest wolny od Wirusöw, nie zawiesza sie - 
ogölnie dziata, prawdopodobienstwo umieszczema go na ptyfce Gamblera wynosi 100%. Ma- 
terial mozecie nadestac zarowno zwykfa. poczta., jak i przez e-mail (pod tekstem odpowiedntego 
kacika w menu na ptycie znajduje sie adres jego autora; adres dziafu „Czytelntcy nadestali" - 
rafai@gambler.com.pl). Dodatkowo musicie w kopercie przystac wtasnorecznie podpisane 
oswiadczenie, ze jestescie jedynymi wtascicielami praw autorskich do nadestanych pliköw oraz 
wyrazaeie zgode na ich bezptatna. publtkacje na kr^zku Nie zapomnijcie podac swoich danych: 
imienia i nazwiska lub ksywy, pod jaka, chcecie byc znani, adresu, telefonu kontaktowego wraz 
z numerem kierunkowym. adresu e-mail 

UWAGA: Wszystkich czytelniköv«, ktörych prace nie zostaty opublikowane na krazku Gamble- 
ra, prosimy o kontakt z redakcja, w celu stwierdzenia przyczyny (moze nia, byc np. brak pisemne- 
go oswiadczema autora). 




PROGRAMOW 



Program Nazwa dziatu Strona 

Airline Tycoon Recenzje st 

Arcatera , Nowosci st 

Balls of Steel , Perty z lamusa.... st 

Combat Mission Nowosci st 

Command & Conquer: Tiberian Sun... Opisy st 

Cutthroats ... .. Recenzje st 

Darkstone Recenzje ..st 

Descent: Freespace.... Perty z lamusa st 

Die by the Sword Perty z lamusa... st 

Disciples: Sacred Lands Gratem w 

Driver Opisy 

EverQuest Recenzje 

Faraon Gratem w 

Ford Racing Nowosci 

Gorky 1 7 Recenzje 

GP500 Recenzje 

Grand Theft Auto 2 .Recenzje 

Jagged Alliance 2 Recenzje 

Kingpin: Life of Crime Recenzje 

Legacy of Kain: Soul Reaver Recenzje 



Lego Creator 

Might & Magic VII TeTe - cz. 3 

NHL 2000 Recenzje 

Prince of Persia 3D Recenzje 

Sea Dogs Nowosc 

Sega Rally 2 Gratem w 

System Shock 2 Recenzje 

The F.A. Premier League Stars Recenzje 

Tzar: The Bürden of the Crown Gratem w 

Ultima Online Internet 



KARTYZR^KAWA 



Na pfytach str. 4 

R YNEK ...str. 8 

Wiesci str. 8 

Targi duzych - Gambleriada '99 str. 8 

Bramka Milemum 

- konkurs FIFA 2000 str. 8 

Longman on- i offline str. 8 

9 
9 




Multimedia st 



Z ksiegarskiej pötki str. 

Cube str. 



NOWOSCI str. 10 



TeTe 



str. 39 



REAKCJE 

REDAKCJI str. 52 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 11/99 str. 54 

Spis ogtoszeri str. 54 

Od redakcji str. 54 

Turnieje na Garnbleriadzie ., str. 66 



GamblerCtub ... str. 68 

Kupon i zasady prenumeraty str. 69 



INTERNET 

Online str. 72 

Ultima Online: odstona druga str. 72 

HARD & SOFT 

Wiesci str. 74 

Ptyty gföwne ABIT BE6 i BP6, 

kontroler Hot Rod 66 str. 74 

ATI AIMn-Wonder 128 16 MB str. 76 

GeForce 256 str. 77 

VARIA'tkowo 

Wielka Ksiega Stereotypöw: 

Narody - cz. III str. 78 

Automatyczna sekretarka ..str. 79 

Ballada o straszliwych skutkach 
alkohoüzmu str. 80 

TEMAT NUMERU 

Ukochani zmarli str. 84 

Feilet on str. 90 



Sprostowanie 



Wydawnictwo Lupus sp. z o.o. przeprasza wszyst- 
kich zainteresowanych za nieprawidlowe umieszcze- 
nie logo Zwiazku Kontroli Dystrybucji Prasy w czaso- 
pismach nie zgtoszonych do kontroli, tj. TELECOM 
forum i NET forum w okresie od 12/97 do 3/99, 
ktöre wynikto z niedopatrzenia. 

Wydawnictwo Lupus Sp. z o.o. jest wspöfzatozy- 
cielem ZKDP i poddaje aktualnie kontroli nastepuja- 
ce czasopisma: miesieczniki - Enter i Gambler i 
dwutygodniki - PCkurier i Computer Reseller News 
Polska. 





Grand Theft Auto 2. Akcja 
zostala przeniesiona w nieda- 
leka. przysztosc, w rok 201 3. 
Czeka Cie okradanie banköw, 
pozbywanie sie niewygod- 
nych swiadköw, Handel narko- 
tykami, testowanie nowvych 
broni i «viele innych atrakcji. 
Tradycyjnie mozna „pozy- 
czyc" kazdy pojazd, nawet 
autobus, wöz strazacki lub 
ciezaröwke z naczepa.. 

str. 32 



NVIDIA GeForce 256. Komputero- 
wa dziewczyna o imieniu Wanda 
zbudowana jest z 50 tysiecy 
trojkatöw. To znakomita demon- 
stracja polaczenia mocy 
GeForce i szybkiego 
procesora. Jestes- 
my pierwsza re- 
d akcja. w Polsce, 
ktöra testowala 
prototyp opartej na 
tym ukladzie karty 
3D Blaster GeFor- 
ce Annihilator. 



str. 41, 77 





Widmo komercji 

Kilka lat temu usitowatem nabyc bilet kolejowy z Zakopanego do Warszawy. Chcia- 
tem wracac w weekend, a w piatek byt Nowy Rok. koniecznosci zorganizowania 
sobie powrotu pomyslatem (mtody, gtupi ;-) dose pözno. Pani w kasie zapytana o 
bilety odpowiedziata: „na srode"- Na moje btagalne pytanie, czy wczesniej nie by sie 
nie znalazto, z kamienna twarza, rzucita: „na czwartek". 

Pamietajac to przykre doswiadezenie, z niepokojem udatem sie do kasy warszaw- 

skiego. kina Skarpa w przeddzieti premiery Tego Filmu. Na miejscu zaezafem sie 

> jajtac, umizgiwac i przepraszac, ze w ogöle smiem dopraszac sie biletöw - moga, byc 

na dowolny termin, nawet za miesiac. Zza szyby zmeezonym wzrokiem spojrzafa na 

mnie kasjerka: „Bilety? Na jutro, na kazdy seans...". 

Kilka dni pöiniej bezbrzeznie zdumiony ogladatem dzieto Lucasa w kinie zapetnio- 
nym w 10 procentach. Bytem razem z matzonka, Jackiem P. (w towarzystwie) i Zool- 
taRem (saute) - „pakiet kontrolny" mielismy na balkonie. Gdzie te ttumy? Potem 
usryszatem, ze „Matrix" bardziej sie podoba. 

I slusznie. Kolejna. czeäc „Star Wars" oceniam jako kiepska. Co prawda, przygo- 
towuje grünt pod nastepne czesci (po ostatniej scenie oczekiwatem napisu „To be 
continued"), jest w nim tez wiele smaezköw dla mrtosniköw Sagi. Ale jako samodziel- 
ne dzielo, pröba opowiedzenia pewnej historii - nie zdaje egzaminu. 

Mimo to uwazam, ze Phantom Menace JEST kamieniem milowym w historii kina. 
Po raz pierwszy film niemal w calosci (95% scen) jest dzietem sztucznym, kompute- 
rowa kreaeja wyobrazeh rezysera. Efekt - w sensie wizualnym - olsniewajaey. Gorzej 
ze gubia sie w tym aktorzy. W wywiadach uskarzaja. sie na konieeznose grania na tle 
niebieskiej ptaehty. A za kilka lat... zywych aktoröw zastapia aktorzy cyfrowi. O tym, ze 
taka technika, mozna wykreowae interesujaca, postac, my, graeze komputerowi, do- 
brze wiemy. To twierdzenie moze sie niektörym wydac obrazobureze, mnie tez taka 
przysztosc nie zachwyca. Ale jestem przekonany, ze tak bedzie. 

Wröcmy do Phantom Menace. Nasilito sie zjawisko komercyjnego wykorzy- 
stywania tytutu. Gwiezdne Wojny atakuja, nas zewsza.d; w telewizji Gwiezd- 
ne Wojny, w radiu Gwiezdne Wojny, w prasie... Felietonista napisatby w 
tym momencie: „boje sie otworzyc lodöwke". Tym razem lek bytby zu- 
petnie uzasadniony - znalaz+by tarn przynajmniej dwa produkty z 
emblematem Gwiezdnych Wojen. 

W niektörych osobach (w kaidym razie we mnie) zakorzeniio sie 

mtt $ przekonanie, ze wiele lat temu zbuntowany rezyser George Lucas 

nakrecit alternatywny iilm, ktöry wbrew krytyce zdobyt liczne grono 

^L , fanöw, rekrutujacych sie z lepszej czesci rodzaju ludzkiego. 

_ ltr ^ i , Tymczasem jest zupetnie inaezej. Przedsiewziecie pod 

nazwa Gwiezdne Wojny to ucielesnienie komercji i kwinte- 

sencja show businessu. Robi sie wszystko, by wyciagnac z 

k^. widzöw jak najwiecej pieniedzy, stawiajac na ilosö, nie na 

^k jakosc. Na wykupienie liceneji mogry sobie pozwolic 

dwie polskie firmy: pewna staeja radiowa i pewien za- 

Ik ktad ubezpieczeniowy. Oczywiscie, sa, to przedsie- 

A biorstwa duze i bogate, ale nie tak duze i nie tak 

bogate, zeby mogty o tym myslec, gdyby wtaäciciel 

praw „wysoko sie cenit". 

Alex 

PS Poniewaz i tak narazitem sie fanatykom, 
wiec doleje oliwy do ognia i poinformuje, ze 
Star Trek bardziej mi sie podoba ;-) 
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Z kraj u 
W Warszawie od 1 5 do 17 paz- 
dziernika odbywat sie turniej 
Heroes of Might & Magic III, zor- 

ganizowany przez serwis interne- 
towy heroes.org.pl. Udziat zade- 
klarowato 70 osöb z Polski i go- 
scie z zagranicy nalezaey do sci- 
stej swiatowej czotöwki. Zwyciez- 
cyotrzymali nagrody ufundowane 
przez Mi rage Media (Pronox Tech- 
nology S.A. 

Przez dwa dni, 20 i 21 listopada, 
odbywac sie beda w Radomiu 
I Mistrzostwa Polski w grze 
FIFA 2000. Z nieoficjalnych infor- 
macji wynika, ze odwiedzi je kilku 
pitkarzygrajacychwreprezentacji, 
a byc moze sam jej trener, Janusz 
Wöjcik. 

79 zt to jedna z najczesciej wyste- 
pujacychkwotwcenniku CD Pro- 
jektil. Wlistopadzie ukaze sie gra 
przygodowa Atlantis II (4 CD- 
-ROM, w catosci po polsku), ktöra 
bedzie wtasnietyle kosztowad. 
CD Projekt ustalit na 30 pazdzier- 
nika termin premiery Pizza Syndi- 
cate. Grazostataspecjalniezabez- 
pieczona, a dziaianie zabezpie- 
czen bedzie sie uaktywniac w kil- 
kagodzin po rozpoczeciuzabawy. 
Cena-79zt. 

Wpazdzierniku, niemal jednocze- 
snie z premiera. gry, CD Projekt 
uruchomipolskiserwerinterneto- 
wy Descent 3. Gra bedzie wydana 
wjezyku polskim i sprzedawana w 
cenie79zl. 

W FIFA 2000 prawdopodobnie 
pojawi sie w koricu reprezentacja 
Polski. Na pocza.tku pazdziernika 
IPS CG wystal do EA Sports sktad 
reprezentacji Polski w meczu ze 
Szwecja,. 

L.E.M ogtosittermin premiery no- 
wej wersji Rally Championship. W 
sklepach powinna sie pojawic 
30.10. Bedzie catkowicie po poi- 
sku. Swoich glosöw uzyczg. znany 
pilot rajdowy Maciej Wistawski 
oraz Martyna Wojciechowska, 
znana z programöw motoryzacyj- 
nych TVN. Jako narrator wysta.pi 
Roch Siemionowski. Gra bedzie 
kosztowac okoto 1 30 zt, a wsröd 
wszystkich, ktörzy przesla. karte 
rejestracyjna., zostanie rozlosowa- 
ny samochodowy zestaw firmy 
Sony (radiomagnetofon + zmie- 
niaczptytCD). 

L.E.M. uwaza, zed wie dtugoocze- 
kiwane gry, Unreal Tournament i 
Qgake III: Arena, ukaza.sie jeszcze 
w tym roku. Premiera Unreala pla- 
nowana jest na listopad, Quake'a 
III - nagrudzien. 



Gambleriada # 99 



Tegoroczna,ösmajuzedycja 
Targöw Gier Komputerowych 
Gambleriada odbywaö sie be- 
dzie od 12 do 14 listopada w 
Warszawie, whaliWarszawi an- 
ki, przy ul. Merliniego 2. Teren 
targöw podziela.miedzysiebie 
najwieksi dystrybutorzy - ma- 
tych firm praktycznie nie be- 
dzie. 

Poniewaz w chwili, gdy za- 
mykalismy numer, wydawcy 
nie mieli jeszcze potwierdze- 
nia, co z ich planöw uda sie 
zrealizowac, niemal wszystkie 
podane tu informacje sa nie- 
oficjalne. Wszystkie wskazuja, 
jednak, ze targi beda miaty 
bardziej promocyjny niz hand- 
lowy Charakter. 

CD Projekt zamierza 
urzadziö 20-osobo- 
wekinopodnamio- 
terr^wktörymbeda, 
wyswietlane na 
zmiane 2 filmy. Pierwszy ma 
prezentowac produkty firmy 
Interplay (m.in. MDK 2, Invic- 
tus, Conflict Freespace 2, 
Messiah) oraz wspaniate 
dziewczyny(widziatem - sma- 
kowicie zmontowany pro- 
gram), drugi - produkty Cryo 
(Kroniki Czarnego Ksiezyca, 
Atlantis II PL i Faust). Przed- 
premierowepokazybeda, mia- 
ty Atlantis II PL, Tzar, Kroniki 
Czarnego Ksiezyca oraz Ho- 
kus-Pokus Rözowa Pantera. 
Po raz pierwszy zostaja, zapre- 



Bramlca Milenium 
— Iconkurs FIFA 2000 

Z premiera. handlowa. gry FIFA 2000, ktöra 
przewidywana jest na II poiowe listopada, roz- 
poczyna sie konkurs Bramka Milenium orga- 
nizowany przez: firme IPS CG, redakcje mie- 
siecznika Pilka Nozna Plus oraz redakcje 
Gamblera. Udziat beda. mogli wzia,c wszyscy, 
ktörzy kupiajegalna, wersje gry FIFA 2000. W 
pudelku znajdzie sie kupon ze szczegötowym 
regulaminem konkursu. 

Konkurs bedzie polegat nastrzeleniu pod- 
czas gry arcytadnej bramki, zapisaniu jej wfor- 
macie powtörki na dyskietce i przystaniu wraz 
z kuponem pod adresem naszej redakcji (dys- 
kietki bez kuponu nie beda honorowane!). 

Juryztozonez przedstawieieli redakcji Gam- 
blera i Pitki Noznej Pluswytonitrzech gföwnych 
zwyciezcöw. Otrzymaja,oni premierowetytuty 
z oferty IPS CG wraz z gadzetami, roczne pre- 
numeraty Gamblera i sprzet pitkarski uf undo- 
wany przez Pitke Nozna. Plus. Kolejnym osmiu 
laureatom zostana. przyznane nagrody pocie- 



zentowanepublicznosci Pizza 
Syndicate PL oraz Adas i Pirat 
Barnaba. 

IPS CG przygotowuje pro- 
mocje 4 tytutöw: NHL 2000, 
NBA Live 2000, FIFA 2000 
oraz Theme Park World. Be- 
dzie mozna obejrzec najnow- 
sze tytuty na telebimie, przete- 
stowac ich petne wersje (FIFA 
i NBA beda. miaty premiery!) na 
komputerach na stoisku oraz 
wziac udziat w konkursach. 
Mitosnicy koszyköwki porzu- 
caja,do kosza, pitki noznej i ho- 
keja - postrzelaja. bramki. 




Mirage zapowiadanie lada 
atrakcje dla wielbicreli Lary 
Croft Jesli wszystko pöjdzie 
dobrze, do Polski przyjedzie 
Lara Weller, oficjalne wciele- 
nie komputerowej heroiny. 
Opröcz zywego wydania cy- 
berpieknosci na graczy cze- 
kaö beda grywalne wersje 
Tomb Raidera IV, Daikatany i 
Delta Force 2. 

Top Ware pokazeGorky 17 
(premiera pod koniec paz- 
dziernika) i najprawdopodob- 
niej przedpremierowo - Sep- 
teraCore. 

Swoje stoiska na Gamble- 
riadzie beda. miatytakze firmy: 
L.E.M., Coda, ISA i, najwiek- 
sze, Intel (ok. 200 metröw 
kwadratowych z prezentacja 
zastosowaii intern etowych). 

Organ izator, agencja Greif, 
planuje 2 wydarzenia. Bedzie 
to wytonienie miss targöw 
(licza.tu na pomoc publiczno- 
sci) oraz przyznanie Grand Prix 
targöw jednemu z produktöw 
prezentowanych na Gamble- 
riadzie. 

Zapowiada sie fascynuja.ca 
impreza. 

Sit Hasiak 



PS Informacji o turnie- 
jach organizowanych 
przez redakcje Gamblera 
i cennych nagrodach 
ufundowanych przez fir- 
me Logitech dla zwyciez- 
cöw szukaj na stronie 66. 
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Firma Pearson Education Polska na 

konferencji prasowej 7 pazdziernika zapre- 
zentowata „Podreczny stownik angielsko- 
-polski i polsko-angielski" wydany przez Wy- 
dawnictwo Longman. Wydawatobysie.ze na 
tym polu nie nowego nie da sie wymyslic - a 
jednak... Publi kaeja zostata opracowana sp e- 
cjalnie na rynek polski. Szczegölny nacisk po- 
tozono nawyjasnieniezwrotöwi wyrazeh, w 
ktörych Polacy popetniaja. najwiecej btedöw. 
Prace nad stownikiem trwaty tylko rok, 
dzieki temu udato sie zachowac aktualnosc 
- znajdujasie w nim najczesciej obeenie uzy- 
wane wyrazenia i skröty z teminologii infor- 
matycznej (website. e-mail, a.s.a.p.). Razem 
ze stownikiem prezentowano röwniez wersje 
cyfrowa., rozpowszechniana na kra.zku CD. 
Korzystac z niej moga, osoby podta,czone do 
Internetu. Na komputerze instaluje sie pro- 
gram zarzadzaja.cy, a dane pobierane sa z 
czesto aktualizowanej bazy na serwerze w 
sieci. (RO) 
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Ostatnio pojawito sie kil- 
ka ksiazek uzytecznych nie 
tylko dla graczy, ale takze 
uzytkowniköw komputera. 
Pozwolimy sobie krötko je 
zaprezentowac. 

Krzysztof i tukasz Gole- 
biewscy - „ Grykomputerowe. 
Poradnik weterana " Wydaw- 
nictwo Pröszyhski i S-ka 

Minileksykon kodöw gier 
komputerowych, kontynuacja 
ksiazek „Gry komputerowe od 
A do 2". Znalezc tu mozna usze- 
regowane alfabetycznie kody 




do 261 gier pecetowych, ktöre 
wwiekszosci ukazatysiewdru- 
giej pofowie lat 90. Najnowsze 
pozycje dotycza. pierwszej po- 
towy biezacego roku (m.in, 
Championship Manager 3, 
SimCity3000,AlphaCentauri, 
Warzone 2100). Ksiazkastano- 
wi nieoceniona. pomoc dla 
osöb dopiero teraz odkrywaja.- 
cych nieco starsze (a przy tym 
tahsze!) gry. Cena - 14 zt. 

Angus J. Kennedy - „Inter- 
net Przewodnik prakiyczny", 
Pascal 

Wydana w konwencji prze- 
wodnika po krajach bardzo 
poreczna ksiazeczka stano- 
wiaca kopalnie wiadomosci o 
Internecie. Znalezö tu mozna 
zwiezte informacje o termino- 
logii internetowej, historii Inter- 
netu, sposobaGh podtaczenia 
komputera dosieci,konf igura- 
cji programöw, projektowaniu 
wtasnych stron, oprogramo- 



waniu, netykiecie (interneto- 
wej etykiecie) - stowem o 
wszystkim, czego poczattkuja.- 
cy i srednio zaawansowany 




uzytkownik nie wie i nie ma 
skad sie dowiedzie6. W ksiaz- 
ce znalazt sie takze opis grup 
usenetowych oraz pokazny 
zbiöradresöw stron interneto- 
wych (zagranicznych i pol- 
skich) podzielony ternatycz- 
nie.Cena- 10 zt. 

Bryan Pffafenberger - 
„Slownik terminöw kompute- 
rowych " Pröszyhski i S-ka 

Bardzo kompetentnie napi- 
sany slownik na podstawie VI 
wydania Webster's New 
World Dictionaryof Computer 
Terms. Zawiera 4000 haset 
dotyczacych komputeröwoso- 
bistych, systemöw operacyj- 



nych, multimediöw, Internetu, 
rzeczywistosci wirtualnej. 
Wszystkie sa.popoisku! 

Informatyczna brac (sam do 
niej naleze), uznaj^ca obe- 
cnosc w ko m pute rowy m j §zyku 
angielskiego, mogtaby wpasc 
wpanike,otrzymujacteksttylko 
w rodzimym j?zyku, totez nie 
zapomniano o slowniczku an- 
gielsko-polskim.Ttumaczenie 
nie budzi watpüwosci. Anglicy- 
zmy, ktöre si§ przyjety i utrwali- 
ty w nazewnictwie, np. interfejs, 
zostawiono w spokoju. Zdziwif 
mnie tylko dzojsfik uznany za 
niepoprawne ttumaczenie (wg 
stownika poprawnajest forma 
angietska). Wydawatomi sie.ze 
polska norma slownikowa juz 
usankcjonowataspolszczenie. 
Tak czy inaczej, to ksiazka nie- 
zb^dna w biblioteczce kazde- 
go informatyka. Cena - 45 zt. 
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Cube 

„Cube" to pierwszy film fabularny wyrezyserowany przez Vinzenzo Nata- 
liego, cenionegoautorascenopisöw(np. „Johnny Mnemonic"). Fabuta przy- 
pomina nieco gre komputerowa; pia,tka bohateröw(policjant, ztodziej, stu- 
dentka matematyki, psycholog i mezczyzna chory na autyzm) pröbuje po- 
znac zasady swiata, w ktörym sie znatezli i wydostac z wiezienia - szeregu 
szesciennych pokoi z putapkami. Mamy sposobnosc poznac charaktery 
postaci i sledzic dojrzewanie do wspötdziatania, pomimo dzielacych ich 
räznic.Nastawianeprzezsiebiepytaniadokoricanieznajdujajednoznacz- 
nychodpowiedzi. 

Film zrealizowano niewielkim kosz- 
tem, Zdjecia krecono zaledwie mie- 
sia,c wjednym pomieszczeniu maga- 
zynöw w Toronto, realizacja catosct 
trwata 3 miesiace. Pomimo skrom- 
nych srod köw, f i I m zostat dostrzezony. 
Otrzymat nagrody na miedzynarodo- 
wych festiwalach filmowych w Van- 
couver,Toronto,Edynburgu,Berlinie. 
Zgarnal wszystkie nagrody {publicz- 
nosci, krytyki i Grand Prize) na Ge- 
rardmer Fantastic Arts Film Festival. 
Jegodystrybutorw Polsce, firmaTan- 
tra dmpc, zapowiedziata premiere na 
12listopada. 




Mirage Media zostat oficjalnym 
przedstawicielem Empire Inter- 
active w Polsce. Firma potwierdzi- 
ta, ze do korica roku ukaza. sie m.in. 
Sega Rally 2, MiG Alley i Sheep 
(podobne do Worms, ale z owca- 
mi). Stratedzy ticza.cy na kupienie 
w Polsce Napoleona 181 3, musza, 
dalej czekac w niepewnosci. 
Jeszcze wpazdzierniku uruchomio- 
ny bedzie w Polsce serwer Nova- 
World Umozliwi gre w sieci we 
wszystkie najnowsze produkty 
NovaLogic{m.in. F-22 Lightning 3, 
a wkrötce takze Comanche 4, Ar- 
mored Fist 2) bez opöznien w prze- 
sytaniu pakietöw. Hostem serwe- 
rabedziefirma Mirage. 

W wyniku potaczenia w maju de- 
partamentu internetowego Onet i 
firmy Optimus Pascal Multimedia 
powstat Optimus Pascal S.A., do 
ktöregowlipcu przytaczytosiewy- 
dawnictwo Pascal sp. z o.o. Nowo 
powstataf irma bedzie prowadzita 
kazdy typ dziatalnosci pod in na 
marka. Dystrybucjagierzajmiesie 
jako Play It. 

Play It pracuje nad spolszczeniem 
gryPharaoh.nastepGzyniserii Cae- 
sar. Pooperacji narodzi sie Faraon 

- 1 listopada.wcenie 169zl. 

• * ■ 

6 pazdziernikaukazatsie pierwszy 
numer Multimedialnej Ency- 
klopedii PWN. Ten miesiecznik 
jest seria. tematycznych encyklo- 
pedii multimedialnych, ktöre beda, 
zawierac szczegötowa. wiedze z 
poszczegölnych dziedzin. Na ko- 
lejne wydania ztoza sie hasta z en- 
cyklopedii: 6-tomowej PWN, 3-to- 
mowej, leksykonu i ubiegtorocznej 
encyklopedii multimedialnej - roz- 
budowane, wzbogaconei uaktual- 
nione. Po pierwszej czeäci, Ency- 
klopedii Geografii, ukaza. sie ze- 
szytyposwieconesztuce,naukom 
scistym i technice, biologii i medy- 
cynie, historii orazcywilizacji. Infor- 
macje na krazkach CD bedzie uzu- 
petntataspecjalnawitrynainteme- 
towa. Cena 24,90 zt. 

Zzagranicy 

Sierra podpisata umowe dystry- 
bucyjna. z nowo utworzona firma 
developerskaTroika Games do- 
tycza.ca,najblizszegojej produktu 

- Arcanum: Of Steamworks and 
MagickObscura, ktöry masie uka- 
zac w polowie 2000 roku. Zatozy- 
cielami Troiki s^ twörcy Fallouta, 
nie wiec dziwnego, ze gra bedzie 
nalezec do gatunku RPG. Akcja 
masie rozgrywac w koiicu XIX wie- 
ku, podezas rewolueji przemysto- 
wej, co nie przeszkodzi w pojawie- 
niu sieezarow i magii. Dystrybuto- 
rem gry w Polsce bedzie Play It. 
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Strategie nietypowe 



Army Men 3 

Plastikowe ludziki znowu 
atakuja- Tym razem zdradziecki 
Commander Plastro otrzymuje 
wsparcie Obcych. W odpowie- 
dzi Sarge musi siegnac po ra- 
dykalne srodki: sprzymierza sie 
z oddziatem Space Troopers i 
w ten sposöb lokalna wojna przeradza sie w prawdziwy miedzyga- 
laktyczny konflikt. 

Mimo rewolucji w fabule, zasady gry nie zmienia sie w spo- 
söb istotny, engine i grafika - röwniez. Gföwna, atrakcja sa nowe 
jednostki i nowe misje (sporo nietypowych map, na przykfad sta- 
tek i miasto Obcych). AM3 umozliwi zabawe w sieci (maksymal- 
nie 4 osoby). Podobnie jak czesci poprzednie, adresowana jest 
do mtodszych graczy. Termin: koniec 1999. Producent: 3DO. 

(frogger) 



Battlezone 2 

Wiele lat temu na Ziemie tra- 
fit dziwny metal pochodzacy z 
kosmosu, o wfasnosciach sur> 
stancji organicznej. Nazwano 
go Bio-Metalem. Jego ztoza 
staty sie punktem zapalnym, 
przyczyna. wojny miedzy Stana- 
mi Zjednoczonymi i Zwiazkiem Radzieckim. Coraz smielsze eks- 
perymenty zaowocowaty pröba skonstruowania wszczepöw, ktöre 
miaty stuzyc do stworzenia oddziatu superzotnierzy. Niestety, eks- 
peryment udat sie tylko czesciowo - czlonkowie jednostki Black 
Dogs stau sie nadludzmi, ale natychmiast zwröcili sie przeciw 
swym twörcom. Zwasnione strony musiaty zawrzec rozejm i stawic 
czoto wspölnemu wrogowi. 

Na domiar ztego na arenie wydarzeh pojawili sie Obcy. To wiek- 
sze zagrozenie niz sierzant Burns i jego zmutowany oddziaf. W 
tych ctezkich czasach Armond Manson walczy o utrzymanie po- 
rzadku i przetrwanie. A Ty, Graczu, musisz mu w tym pomöc. Bat- 
tlezone 2 ma bardzo elegancka. grafike i jest gra nietypowa, - 
podobnie jak czesö pierwsza, taczy elementy RTS-a i symulatora. 
Termin: poczatek 2000. Producent: Activision. (frogger) 





Petz 4 

Pod tym tytutem kryje sie 
czwarta wersja programöw 
Catz i Dogz, czyli „symulato- 
röw" domowych czworono- 
göw. Adoptujemy zwierzaka. 
Zamieszka teraz na pulpicie 
Okienek. Musimy go karmic, 
bawiö sie z nim, dbaö o niego i uczyc go röznych sztuczek. Zato- 
zeniem serii byto stworzenie Sztucznej Inteligencji symuluj^cej 
zywe zwierze. I trzeba przyznac, ze kazda wersja robi coraz wiek- 
sze wrazenie - poprawia sie grafika oraz algorytmy zachowah. 
Zwierzaki reaguja na coraz wiecej röznych sytuacji, repertuar ich 
spontanicznych zachowah zostaf röwniez rozszerzony. 

W czesci czwartej dodano kolejna. interesujaca opcje - obstu- 
ge mikrofonu. Nasz ulubieniec bedzie reagowac na komendy wy- 
dawane gtosem. Kolejna atrakcja jest edytor do tworzenia scene- 
rii, w ktörym mozna zaprojektowac cate otoczenie dla kota czy 
psa. Rozszerzono röwniez repertuar sztuczek, ktörych mozna 
czworonoga nauczye. Choc serie Petz trudno zaliczyc do gier z 
prawdziwego zdarzenia, nie brakuje jej uroku. Termin: koniec 
1999. Producent: The Learning Company, (frogger) 



Creatu res 3 

Rozesmiana mordka, wiee- 
elkie btekitne oczy, caia reszta 
z futerka... Pamietacie jeszcze? 
Tak, to gra Creafures. Juz po 
raz trzeci sympatyczne stworki 
beda biegac po naszych moni- 
torach. Grafika jest jeszcze ta- 
dniejsza i bardziej kolorowa. Wprowadzono tez nowe elementy. 
Po pierwsze, akcja toczy sie w przestrzeni kosmicznej. Po drugie, 
poprawiono algorytmy zachowan (pracowata nad tym specjalnie 
powotana grupa Creature Labs). Sterowanie - bez zmian. Podob- 
nie jak w czesciach poprzednich, mozemy wyhodowac wtasna 
odmiane futrzaka, nadaj^c mu indywidualne cechy i sposöb za- 
chowania. Creatures 3 to znakomity przykfad symulatora popula- 
cji, choc w nieco uproszczonej formie. Termin: poczatek 2000. 
Producent: The Learning Company, (frogger) 




USAF 

USAF to syrnulator stworzo- 
ny dla Jane's przez Pixel Tech- 
nologies, autoröw Israeli Air 
Force (od wydania tej gry pro- 
gramisci podobno udoskonali- 
li swöj sprzet i umiejetnosci :-). 
Zwolennicy srednio trudnej 
rozrywki powinni wiec byc za- 
chwyceni. Dostan^ osiem ma- 
szyn: F-105, F-4, F-16C, F-15C 
i E, F-22, F-117 oraz A-10, röz- 
niacych sie stopniem skompu- 
teryzowania oraz wykonywany- 
mi zadaniami. Model lotu be- 
dzie sie röznit na tyle, ze od- 
czujemy narowy dowolnego 
samolotu. 

Grafika na razie prezentuje 
sie bardzo tadnie i widowisko- 
wo (przypomina t§ z IAF), za- 




powiadana jest obstuga roz- 
dzielczosci 1280*1024, kok- 
pity 3D i mnöstwo efektöw 
swietlnych. USAF jest pierw- 
sza gr£i projektu „World War", 
w ramach ktörego kazdy na- 
stepny syrnulator Jane's be- 
dzie zgodny z poprzednim. 

Dzieki przygotowywanym 
przez firme symulatorom okre- 
töw podwodnych, czotgöw i in- 
nego smiercionosnego zela- 
stwa, w grze multiplayer nasza 
688(1) bedzie mogfa stanac 
oko w oko z F-22 czy innym 
AH-64D. 

Termin wydania: listopad 
1999. Producent: Pixel Tech- 
nologies. 

(Yennefer) 



10 



1 



/* 



rr 



/ 



Pol sie ie przygodbwlci! 



Kruk 

Akcja polskiej gry przygodowej rozgrywa si§ w magicznym 
swiecie, ktörego mieszkahcy uwiktani sa.w niezliczone intrygi po- 
lityczne, wojny religijne i walki magöw. W swiecie tym magia spo- 
tyka si§ z zaawansowanymi maszynami, a postep technoiogiczny 
niekoniecznie idzie w parze z duchowym. Miedzy wptywowymi 
osobistosciami, cechami zrzeszajacymi rözne zawody i innymi 
stronami nie ustaje walka o wtadzQ. 




Podczas wyprawy po zaginione skarby pewien badacz znajdu- 
je starozytny tekst, ktörego nie moze odczytac. Podejrzewajac, ze 
tekst moze mie6 duze znaczenie, wynajmuje stynnego ttumacza, 
Czarnego Kruka, gtöwnego bohatera gry. Krukowi beda przeszka- 
dzac w pracy rözni przeciwnicy, mi§dzy innymi stowarzyszenie 
magöw poszukujacych Serca Nocy, pradawnego artefaktu o wiel- 
kiej mocy. Szybko okaze sie, ze skarbu szukaja röwniez inne, je- 
szcze mniej sympatyczne postacie... Termin: koniec 1999. Produ- 
cent: Mirage, (frogger) 



ODTCPK 

Firma Mirage ma zamiar wydac az dwie przygodöwki w tym sa- 
mym czasie. ODTCPK b^dzie klasyczna gra przygodowa, w stylu 
starych przebojöw Sierry. Bohaterem jest mfody chtopak o imie- 
niu Pawel. Pewnego pi^knego dnia odkrywa na podtodze swojej 
piwnicy dziwne Symbole. W kilka dni pözniej w teiewizji zostaje 
podana wiadomosö o odnalezieniu szczatköw starozytnej cywili- 
zacji pozaziemskiej. Pokazywane na ekranie Symbole sa. identycz- 
ne ze znalezionymi przez Pawfa, 




Ra2em z profesorem, ktöry od wielu lat zajmuje sie badaniami 
UFO, nasz bohater przebija dziur? w podtodze piwnicy i odkrywa 
pozaziemskie urzadzenie, ktöre jestwielkim laserem. Po dfugich po- 
szukiwaniach okazuje sie, ze laserzostat przystany na Ziemie wiele 
tysiecy lat temu - za jego pomoca moze uda si§ uratowac nasza. pla- 
nete. W jej kierunku zmierza bowiem olbrzymi meteoryt. Trzeba go 
rozbiö, zanim ja zniszczy. Tak zaczyna si§ wielka przygoda Pawfa 
i profesora. Termin: koniec 1999. Producent: Mirage. (frogger) 




Crusaders off Might & Magic 



Do tej pory w swiecie Might 
& Magic bywali tylko fani RPG i 
strategii, Teraz röwniez amato- 
rzy szybkiego stukania w kla- 
wiatur^ poczuja dreszczyk 
emocji, gdyz Crusaders of 
Might & Magic to gra akcji. W 
pierwszej kolejnosci, niestety, 
ukaze sie na PlayStation, trze- 
ba wi^c b^dzie cierpliwie po- 
czekac na blaszakowa wersjs 

CoMM to przede wszystkim 
pasjonujace walki z potworami. 
Bedzie tez sporo zagadek i nie- 
typowych miejsc. Gtöwnym bo- 
haterem jest Drake, zaprawiony 
w bojach weteran, ktöry musi 
stawic czoto Legionowi Pote- 



pionych. Pod wieloma wzgleda- 
mi CoMM jest typowa gra.TPP, 
lecz z powodu przynaleznoäci 
do znanej serii moze staö sie. 




bardziej popularna niz inne ty- 
tuty gatunku. Termin: potowa 
2000. Producent: 3DO. 

(frogger) 



Fighting Force 2 

Fighting Force - to gra jak z 
automatöw: szybka, dynamiczna 
i niestychanie wciagajaca „chc- 




dzona" bijatyka. Jak zwykle 
w tego typu produkcjach, fabu- 
ta jest na drugim miejscu - tak 
zbudowana, by nie przestaniaö 



gtöwnego celu, czyli nieskr^po- 
wanej zabawy. Podobnie jak w 
czesci pierwszej, poprowadzi- 
my do boju kilku (a wtasciwie kil- 
koro) wytrenowanych strözöw 
prawa, a na naszej drodze stana, 
niezliczone hordy zadnych krwi 
bezmözgich bandytöw. Co jakis 
czas stoczymy walke z bossem. 
Juz czesc pierwsza miata dobra 
grafike, ale dopiero w Fighting 
Force 2 wykorzystano wszystkie 
mozliwosci nowoczesnych ak- 
celeratoröw. Termin: koniec 
1999. Producent: Core Design, 
(frogger) 



Golf War 

Gulf War jest strzelanina, 
3D. Akcja toczy si§ w Zatoce 
Perskiej w roku 2001. Zasia- 
dasz za sterami prototypowego 
czotgu M12, nazwanego „The 
Hammer". Fabufa jest bardzo 
prosta - Amerykanie sprowo- 
kowani kolejnymi atakami Sad- 
dama decyduja. sie. dokohczyc 
dziefo, ktöre zaczeli w latach 
90. Poniewaz teren dziafan 
znakomicie nadaje sie do wy- 
pröbowania nowych zabawek, 
na pustynie trafia M12. 

Do wyboru szeroki asorty- 
ment uzbrojenia, a site bojowa 
swego pojazdu mozna pod- 



niesö w czasie rozgrywki. Two- 
je zadanie polega na przebiciu 
siQ do Bagdadu i „skarceniu 
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niesfornego dyktatora", najle- 
piej kula w teb. Wedfug zapew- 
nieö twörcöw, broh ma byö 
ultrarealistyczna, co wydaje si^ 
dziwne - Gulf War nie jest sy- 
mulatoremani gra strategiczna,. 
Dodatkowych atrakcji dostar- 
czy podziwianie podczas od- 
praw autentycznych ujeö z ka- 
mer wojskowych, nakr^conych 
podczas wojny w zatoce. Ter- 
min: poczatek 2000. Produ- 
cent: 3DO. (frogger) 
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Combat Mission 



Combat Mission to gra stra- 
tegiczna, zajmujaca sie taktycz- 
nymi aspektami walk sit lado- 




Do oddania uksztattowania 
terenu wykorzystano grafike 
3D, jest tez mozliwosc swo- 
bodnego przemie- 
szczania kamery. 
Jednostki mozna 
rozpoznac nie tylko 
optycznie, ale i na 



pojazd rozpocznie poszukiwa- 
nie wyznaczonego celii. 

W CM znaczny nacisk poto- 
zono na elementy dowodzenia. 
Odlegtosc oddziatöw od do- 
wödztwa wptywa na szybkosc 
ich reakcji i sposöbwykonywania 
rozkazöw. Trzeba wiec nie tylko 



wych w II wojnie swiatowej. 
Scenariusz oparto na projekcie 
Computer Squad Leader, wzo- 
rowanym na planszowej grze 
Advanced Squad Leader firmy 
Avalon Hill. Sita rzeczy nasuwa 
sie tu analogia z inna. gra konv 
puterowa oparta na „planszöw- 
ce" Avalon Hill - Cywilizacja,. 

Akcja CM rozgrywa sie w 
Europie Zachodniej, od ladowa- 
nia w Normandii do konca woj- 
ny. Gracz dowodzi röznymi sita- 
mi (od plutonu do batalionu), a 
rozkazy wydaje pojedynczym 
pojazdom i dziatom oraz druzy- 
nom piechoty. Do dyspozycji ma 
ponad 150 typöwjednostek. 

W grze zastosowano specy- 
ficzny podziat na tury ~ z symul- 
tanicznie wykonywanymi posu- 
nieciami, co czesciej spotyka 
sie w grach online. Rozkazy wy- 
dawane sa podczas „pauzy", a 
realizowane w czasie rzeezywi- 
stym w f azach trwajaoych 60 se- 
kund. Rozwiazanie takie pozwa- 
la taczyc mozliwosci taktyczne 
gier tum wych z widowiskowo- 
§cia i szybka akcja, RTS-ow. 




Gracze, ktörym tröjwymiarowy widok nie przypadnte do gustu. beda mogli umiesoc 
kamere bezposredmo nad jednostkami. Utyskaja wtedy podobny obrazpola walkt Jak 
w Close Combat. 



podstawie np. odgtosöw pracy 
silnika. Oczywiscie, podlegte 
nam jednostki moga. mylnie zi- 
dentyfikowac cel. 

Zastosowanie srodowiska 
3D i tur symultanicznych wymu- 
sito na autorach opracowanie 
bardzo elastycznego systemu 
sterowania, pozwa- 
lajacego na dokiad- 
ne planowanie po- 
suniec jednostek. 
Mozna wyznaczyc 
nie tylko trase prze- 
jazdu, ale takze 
miejsce, w ktörym 



ochraniac punkty dowodzenia, 
ale röwnoczesnie przemiesz- 
czac je razem z woj- 
skiem, zwlasz- 
cza ze dowödcy 
maja wplyw na 
morale swoich 
zolnierzy. 



KampaniawCM tojednabi- 
twa. W zaleznosci od efektöw 
dzialari dostepna staje si? okre- 
slona czesc mapy. Po dobrze 
przeprowadzonym ataku linia 
frontu pr2esunie sie o kilometr, 
po nieudanym - o kilka metröw. 
W efekcie liczba starc w kazdej 
kampanii jest zmienna, a jej 
przebieg w znacznej mierze lo- 
sowy. 

Cecha, charakterystyczna, 
CM jest duzy realizm. Autorzy 
zadbali, aby modele pancerzy 
oraz sita ognia röznorodnych 
broni byty zgodne z rzeczywi- 
stoscia.. Stworzyli nawet spe- 
cjalne wykresy (zapewne beda 
dostepne w dokumentacji gry) 
przedstawiajace prawdopodo- 
biehstwo skutecznego ostrzatu 
röznorodnych jednostek, w za- 
leznosci od odlegtosci oraz po- 
tozenia wzgledem nich. 

Nie zapomniano o takich 
detalach, jak wysunieci obser- 
watorzy do kierowania ogniem 
artylerii czy ataki powietrzne i 
wsparcie jednostek przez arty- 
lerie okretöw. Bedziemy wyko- 
rzystywac zastony dymne oraz 
uzywac oddziatöw transporto- 
wych do szybkiego przemie- 
szczania piechoty. 

Znaczny wph/w na przebieg 
walki bedzie miec pogoda: 
mgta ograniczy zasieg wzroku, 
a pogorszenie stanu drög przy 





Jednostki okreslane sa. 
przez takie parametry, jak do- 
swiadczenie, poziom wytreno- 
wania, umiejetnosci dowodze- 
nia, poziom strat, wykorzysty- 
wanie ochrony, jaka daje teren. 
Podobnie jak w Close Combat, 
jednostka moze uciekac, ukryc 
sie lub poddac. Istotne znacze- 
nie ma takze ogölny wskaznik 
morale stron uczestnicza.cych 
w walce, ktöry moze wptywac 
nawspötczynniki pojedynczych 
jednostek. 



opadach - predkosö porusza- 
nia sie. Dodatkowa, atrakcja. jest 
fakt, ze CM zostanie wyposazo- 
na w edytor map i scenariuszy. 
Autorzy Combat Mission 
stworzyli bardzo inte res ujacy 
System taktyczny. Polaczenie 
elementöw gier strategicznych 
(turowych oraz RTS-öw) i symu- 
lacyjnych moze zaowocowac 
nowym standardem, ktöry cat- 
kowicie odmieni oblicze strate- 
gii wojennych. 

Termin: I kwartat 2000. Pro- 
ducent: Battlefront. com/Big 
Time Software. Dystrybutor: je- 
szcze nie znany. 

Jacek llczuk 
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Ta gra moze troche namie- 
szac w swiecie wyscigöw kom- 
puterowych z dwöch waznych 
powodöw. Po pierwsze: firma 
Empire Interactive wykupifa li- 
cencje od Ford Motor Compa- 
ny i moze uzywac w swoich pro- 
duktach wszystkich modeti sa- 
mochodöw, ktöre wykorzystuje 
zespöt Ford Racing (plus kilka 
pojazdöw w fazie projektu). Po 
drugie: wiese gminna giosi, ze 




we wspötpracy z Fordern stwo- 
rzono jeden z najlepszych mo- 
deli jazdy w grach komputero- 
wych. 

Dwanascie samochodöw w 
grze to dose duzo, tym bardziej 
ze sa to same Fordy - najpopu- 
larniejsze: Focus, Ka, Fiesta, 
Puma i Mustang oraz mniej po- 
pularne: Taurus {wygraf 15 wy- 
scigöw NASCAR w poprze- 
dnim roku), GT90, Explorer i 
F-Series. Mozna tez scigac sie^ 
eiezaröwkami. Pozostate poja- 
zdy traf ity do gry prosto z desek 
kreslarskich projektantöw For- 



grzebaö w pojazdach, znajda, 
cosdlasiebie. 

Opröcz petnego trybu mi- 
strzostw beda wyscigi pojedyn- 
cze i krötkie zawody obejmuja.ee 
trzy starty na wybranych torach. 
W Ford Racing znajdziemy röw- 
niez tryb dla „dorobkiewiezöw". 
Zaczynamy od pojazdöw najstab- 
szej klasy i, wygrywajac kolejne 
wyscigi w poszczegölnych kla- 
sach, pniemy sie po szczeblach 
kariery. Prezentujac 
nienaganna posta- 
we w wyscigu, moze- 
my zwröcic na siebie 
uwage bogatych 
sponsoröw. Zawar- 
cie kontraktu z lep- 
szym sponsorem po- 
zwoli na zdobycie li- 
ceneji w mocniejszej 
klasie pojazdöw i 
uezestnietwo w 
wtekszej liezbie wy- 
scigöw. Pojazdy zostary podzie- 
lone na 5 kategorii, poczynajac 



waö droge i walczyc o kazdy 
centymetrtoru. Jezeli ta obietni- 
ca zostanie spelniona, wyscigi 
stana. sie bardzo widowiskowe 
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szyby widaö twarz kierowcy i 
klatke usztywniajaca karoserie 




(oczywiscie, bedzie to walka 
fair play, ale poziom adrenaliny 
podskoczy). Beda tez wyscigi 
z graezami przez siec - do 15 
najednym torze. 




A scigac sie jest gdzie. Kaz- 
dy tor zostat doMadnie przygo- 
towany przez zawodniköw Ford 
Racing Team. Trasy dose trud- 
ne, ale mozna dostosowac sto- 
pien trudnosci do swoich umie- 
jetnosci. 



samochodu. Wszystkie poja- 
zdy sa, pomalowane tak samo 
jak Fordy uezestniezace w 
prawdziwych wyscigach. W 
nadwoziu odbijaja sie szcze- 
göty otoczenia, a teren poza to- 
rem wyglada tak, ze cheiatoby 
sie zatrzymac samochöd i pod 
najblizszym drzewem urzadzic 
piknik. Widownia powiewa fla- 
gami zespoiöw i paristw, z 
ktörych pochodza, i wznosi en- 
tuzjastyczne okrzyki. Gra be- 
dzie wykorzystywafa wszystkie 
najpopularniejsze akceleratory 
3D, ich posiadaeze nie powinni 
wiec miec problemöw z prynno- 
scia.gry. 

Pojawienie sie gry moze byc 
niezta, promoeja zaröwno dla 
Forda i jego teamu rajdowego, 
jak i dla Empire Interactive. Zre- 
szta firma planuje juz wydanie 
nastepnej gry z wykorzystaniem 
tej liceneji. 

Termin: listopad 1999. Pro- 
ducent: Empire Interactive. 
Dystrybutor: Mirage. 

Zulu 



da (moze za pare lat zobaezymy 
je na zywo). Kazdy bedzie mial 
bardzo rozbudowane menu, 
pozwalaja.ee dokonywac nawet 
nietypowych zmian w ustawie- 
niach. Wniosek: ci, ktörzy lubia 



od samochodöw klasy Forda Ka 
czy Fiesty, a kohezac na najmoc- 
niejszych GT1. 

Przeciwnicy maja byc inteli- 
gentni. Nie pojada juz „po 
sznurku" do mety - beda, bloko- 




Akcja Arcatery bedzie sjq 
rozgrywac w quasi-srednio- 
wiecznym swiecie wzbogaco- 
nym o wiele elementöw zna- 
nych z mitologii i literatury fan- 
tasy. Bedzie to przede wszyst- 
kim gra role-playing, ale z wie- 
loma elementami z gier przygo- 
dowych. Christopher Kabelitz z 
firmy Westka (producenta gry) 
twierdzi, ze jeszcze zadna RPG 
nie miata tak wspaniatej grafiki 
i atmosfery (no, ale tak möwi^ 
wszyscy). Na poczatku Arcate- 
ra miata byc „czystym" RPG, 
jednak pözniej twörcy zdecydo- 
wali sie wprowadzic wa,tki przy- 
godowe, Czasu na zmiany mie- 
li zreszta az nadto, pomysl na 
gre narodzit sie 12 lat temu! 



ograniczeniem stanie sie czas. 
Na dodatek, te same problemy 
da siq rozwiazac w diametralnie 
rözny sposöb, w zaleznosci od 
uzdolnieri prowadzonych boha- 
teröw. Na przyktad zamkniete 
drzwi mozna wywazyc (jesli dys- 
ponuje sie odpowiednia sita), 
otworzyc zdobytym kluczem, 
wytrychem (do tego potrzebne 
sa, stosowne umiej^tnosci) lub 
za pomoca. zaklecia. 

Arcatera wprowadzi nas w 
swiat tak zwanego wirtualnego 
teatru, czyli pozwoli obserwo- 
wac codzienne zycie mieszkan- 
cow krainy, ktörzy jedza, spia, 
przemieszczaj^sie, odwiedzajg 
ulubione miejsca, awi^czacho- 
wuja. sie. jak ludzie w reainym 




niu od wielu RPG (np. serii Fal- 
lout) nie rna tu podziatu na 
odrebne poziomy. Arcatera to 
jeden wielki swiat skladajacy 
sie z regionöw, a wiec zapew- 
ne przypominaja.cy to, co zna- 




Bohater musi przeprowa- 
dzi6 sledztwo dotycz^ce taje- 
mniczej, satanistycznej organi- 
zacji o nazwie Dark Brother- 
hood (ale oryginalne, praw- 
da?), ktöra pröbuje zrzucic z 
tronu prawowitego ksiecia i za- 
ktöcic funkcjonowanie pah- 
stwa. W przeciwiehstwie do 




wielu innych gier tego typu, w 
Arcaterze nie b^dziemy mieli 
do czynienia z szeregiem po- 
wiazanych ze soba. misji. Gracz 
bedzie miat znaczna, swobod^ 
ruchu i sam wybierze, co w da- 
nej chwili chce robic - jedynym 



swiecie. Kabelitz twierdzi, ze au- 
torzy chcieli uniknac standardo- 
wych w RPG sytuacji, gdy zalu- 
dniaja.cy swiat NPC-e dzieh i 
noc stojq w tym samym miejscu 
i czekaja,, aby odegraö wyzna- 
czona, im role. 

Kazdy mieszkaniec Arcatery 
bedzie sie_ charakteryzowat ce- 
chami, ktöre zdeter- 
minuja, jego zacho- 
wanie wobec boha- 
teröw. Bohaterowie 
zas b^da. mogli roz- 
mawtac z mieszkah- 
cami, pokazywac, 
dawac i krasc im 
przedmioty, rzucac 
na nich czary oraz, 
oczywiscie, atako- 
wac ich. Od spo- 
sobu traktowania 
NPC-öw zalezy prze- 
bieg nast^pnych spotkah z nimi 
(zapamietuja,, jak gracz zacho- 
wywat sie wobec nich). 

W Arcaterze odwiedzimy 
przeszto 100 lokacji i spotkamy 
ponad 120 osöb, ktöre zechca, 
z narni rozmawiaö. W odröznie- 



my z Might & Magic VII. Oczywi- 
scie, gracz bedzie miat okazje 
odwiedzic zröznicowane sce- 
nerie: miasta, lasy, bagna. Spo- 
tka röznych przeciwniköw. Be- 
dzie musiat unikac putapek, za- 
sadzek oraz radzic sobie z cho- 
robami. 

W Arcaterze, tak jak w grach 
przygodowych, trzeba korzystac 
z okreslonych przedmiotöw, ta.- 
czyc je i odpowiednio nimi ma- 
nipulowac. Autorzy jednak po- 
stanowili unikac rozwia^zah ty- 
powych, chc^ tez, aby zasady 
gry byty jasne i iogiczne. Jezeli 
pewnych dziatah nie da sie 
wykonac, gracz otrzyma 
kom unikat möwi^cy, 
dlaczego tak sie 
dzieje. 



Walki rozegramy w czasie 
rzeczywistym, ale (takjakw Bal- 
dur's Gate) bedzie mozna za- 
trzymac akcje za pomoca. spa- 
cji i wyda6 bohaterom nowe 
rozkazy. Przeciwnicy maja, by6 
inteligentni, zdolni do niesztam- 
powych zachowah na polu bi- 
twy, np. spröbuja ucieczki 
z przedmiotami poszukiwanymi 
przez gracza, przygotuj^ pu- 
tapki. 

W Arcaterze nie przewidzia- 
no trybu gry wieloosobowej, 
ale gracz bedzie mögt prowa- 
dziö röwnolegle do czterech 
bohateröw (wojownik, ztodziej, 
mnich, magik) i, jesli zechce, 
pota,czy ich w druzyn§. Podob- 
ny zabieg zastosowano w Re- 
alms of Arkania, gdzie czqsö 
zadah dato sie wykonac dopie- 
ro po podzieleniu grupy. Wpro- 
wadzenie takiej opcji daje spo- 
re pole do popisu scenarzy- 
stom. Jesli program odniesie 
sukces, twörcy pomysla. o 
wprowadzeniu dodatku zawie- 
raj^cego opcJQ gry wielooso- 
bowej. 

Termin: I kwartat 2000. Pro- 
ducent: Westka Kommunika- 
tions/UBI Soft. Dystrybutor: 
Coda. 

Jacek Piekara 
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Sea Dogs 



Poniewaz dwa najlepiej pa- 
sujace do gier o morskich roz- 
böjnikach tytury zostaty juz wy- 
korzystane (Piratesl, Corsairs), 
firmy realizujace programy o 
podobnej tematyce musza, sie 
wykazac spora, inwencja, Po- 
mystöw jednak nie brakuje. Tak 
powstat Cuthroats, a teraz - 
Sea Dogs: Between the Devil 
and the Deep Blue Sea - pro- 
dukt znanej na rosyjskim rynku 
firmy Akella. 

W Sea Dogs gracz nie be- 
dzie dowodzic cataflotylla, lecz 
wcieli sie w postac kapitana 
statku. W roku 1630 dostanie 
listy kaperskie od swego kröla 
(do wyboru Anglia, Hiszpania 
lub Francja) z poleceniem pod- 
bicia sktadajacego sie z 20 
wysp archipelagu gdzies na po- 
tudniowym Atlantyku. 

tuptenie i zatapianie wro- 
gtch statköw, atakowanie for- 
töw przeciwnika, prowadzenie 
dziatalnosci handlowej, zabie- 
ganie o zaufanie zatogi, wypet- 
nianie röznych misji i uczestni- 
czenie w intrygach - to dla ka- 
pitana piratöw chleb powsze- 
dni. Jednak celem jest nie tylko 
destrukcja. W podzielonej na 
kilkanascie misji grze trzeba 
podbic wszystkie wyspy archi- 
pelagu, stworzyc tarn piracka. 
republike i ogtosicjej niepodle- 
gtosc. 

Na drodze do sukcesu staja, 
nie tylko wrogie flotylle, ale 
gtöd, bunt zatogi, sztormy i rafy. 
Niebezpieczetistwa nie ograni- 
czaja sie do zjawisk znanych z 



historii. Statkowi i jego zatodze 
zagrozic moga na przyktad zie- 
jace ogniem trzygtowe smoki 
lub pterodaktyle. Möwi sie tez, 
ze w grze bedzie obecna ma- 
gia. Wszystko jak z koszmarne- 
go snu przesadnego zeglarza 
sprzed kilkuset lat. 

Istota gry, jak w wielu 
podobnych produkcjach, pole- 
ga na zarzadzamu statkiem i 
jego zatoga oraz dbaniu o cia,- 



szpiegöw, wtasci- 
cieli tawern, sklepi- 
karzy i zebraköw. 
Komputer bedzie 
stale kontrolowac 
dziatalnosc ponad 
200 innych stat- 
köw, ktöre prowa- 





Swiat przedstawiony bedzie w sposöb blizszy grom FPS niz strategtom czasu 
rzeczywistego. 



gty przyptyw gotöwki z dziatal- 
nosci handlowej. Nasz kapitan 
bedzie mögt odwiedzic 8 
miast (po jednym na kazdej 
wielkiej wyspie) oraz 12 mniej- 
szych osad {na wysepkach). 
Poza tym spotka mnöstwo 
neutralnych lub niebezpiecz- 
nych osöb, np. gubernatoröw, 
handlarzy, kapita- 
nöw innych okre- 
töw pirackich, 




dzawtasnezycie: patrolujawo- 
dy, handiuja, walczaz piratami, 
uciekaja przed nimi albo polu- 
ja na inne jednostki. 

Twörcy Sea Dogs zadbali o 
doktadne odwzorowanie his- 
torycznych detali. 
Gracz bedzie mögt 
dowodzic replikami 
autentycznych XVII- 
-wiecznych zaglow- 
cöw (12 typöw). W 
historycznym stylu 
utrzymany bedzie 
wyglad miast oraz 
ubiory napoty- 



kanych osöb. Inter- 

fejs uzytkownika zo- 

stanie röwniez od- 

powiednio wystyli- 

zowany. Realizm ma 

byc zachowany w 

zegludze i bitwach 

morskich: szybkosc 

i zwrotnosc okretöw 

zalezy od wiatru oraz rodzaju 

uzywanych zagli (takze ich sta- 

nu), dziata sa. skuteczne tylko 

przy zastosowaniu odpowie- 

dniej amunicji. 

Sea Dogs bedzie umozliwia- 
ta rozgrywke wieloosobowa, - 
zaröwno w trybie cooperative, 
jak i deathmatch oraz w zespo- 
tach. Opcja wieloosobowa be- 
dzie bardziej przypominata gre 
bitewna niz handlowa. czy stra- 
tegiczna- Nie bedzie zagadek 
do rozwiazania ani misji do wy- 
petnienia, ale proste zadania: 
obronic fortece przed atakiem 
wrogich okretöw, postac na 
dno jak najwiecej jednostek 
przeciwnika. 

Termin: I kwartat 2000. Pro- 
ducent: Akella. Dystrybutor: je- 
szcze nie znany. 

Jacek Piekara 
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Przewodnik 
Cxytelnika 



Nasza Skala ocen: 

- 29%- zbrodma 
30 - 39% - zte 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przecietna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 
100% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrözniaja,- 
ce sie gry honorujemy 
dodatkowymi tytutami: 



GRA I Gra m ' es '3 ca - najlep- 
I iiesucs s sza gra numeru 



Wyrö znienie - jedno do 
trzech w miesiacu 

W recenzji szacujemy 
wartosc gry, wiec ocena 
NtE ZALEZY od ceny. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
ty z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretna. rynkowa. oferte 
(a wiec wypadkowa.: ja- 
kosö-cena). 

Recenzujemy tylko final- 
ne wersje gier, a jesli 
dysponujemy wersja alfa 
czy wczesna. beta, po- 
swiecamy jej tekst z cy- 
klu „Gralem w...\ Ocena 
w takim tekscie (pierw- 
sze wrazenie) odzwier- 
ciedla, jak bardzo autor 
oczekuje petnej wersji. 
Wyraza to liczba „oezek" 
na sciance kostki do gry 
(od 1 do 6 :-). 





The Bürden 
of Hie Crown 




Czerpanie pomystöw z tytu- 
töw, ktöre przeszty do klasyki, 
powinno dobrze swiadczyc o 
autorze (zna klasyke'). Dzis ro- 
bienie gry wzorowanej na kla- 
sycznej nie zasluguje juz na 
podziw. Tzara wiec podziwiac 
nie bede, cho6 moze to byc cat- 
kiem dobry rzemieslniczy wy- 
röb. 

Butgarscy developerzy wzie- 
li na warsztat Warcrafta i skom- 
pilowali z pomystami zaczerp- 
nietymi z Heroes of M ig ht & Ma- 
gic, Warlords, 
Settiers i Se- 
ven Kingdoms. 
Gracz prze- 
nosi sie do 
swiata fanta- 
sy, w ktörym 
zmagaja sie 
ze soba Eu- 
ropejczycy, 
Azjaci i Ara- 
bowie. Trzon 
wojsk stano- 
wia oddziary 
wyposazone 
w brori sred- 

niowieczna., choc zdarzaja. sie i 
starozytne rydwany. Jak to w 
fantasy, mozna ksztatcic ma- 
göw, a wsröd istot zamieszkuja.- 
cych swiat spotkac krasnoludy, 
orki i smoki. W testowanej 
przeze mnie wersji wojska za- 
chowywaty sie inteligentnie, 
w^aczajac sie do rozgrywanej 
obok bitwy, Za bardzo jednak 
rwa. sie do przodu. Jest to szcze- 
gölnie przykre, gdy staja w oko- 
licy wiezy - trzeba je powstrzy- 
mywac komenda Guard, w prze- 
ciwnym razie moga opuscic 
pole ostrzatu i sa wtedy 
zdane tylko na siebie 

Zwykte oddziary 
oraz bohaterowie 
wyrözniajacy sie 
sita. ataku i obro- 
ny maja. prawo 
zdobywac do- 
swiadczenie i 
nosic specja 
ne przedmioty 
modyfikuja.ce 

ich wspötczyn- 



niki (np. zadajace wiecej obra- 
zert miecze i strzaty, lepiej chro- 
niace ciato zbroje). Umiejetnos- 
ci nie zawsze rosna. automa- 
tycznie przy zdobywaniu kolej- 
nych poziomöw doswiadcze- 
nia. Aby tak sie stato, trzeba 
najpierw wykonac odpowie- 
dnie badania w akademii woj- 
skowej. 

Wa,tek naukowy stanowi zre- 
szta. niezwykle wazna, czesc gry. 
Na odkrycie czeka sporo rzeczy 
usprawniajacych dziatanie ar- 



(mialem tylko przedsmak). Na 
przykfad, w röznych momentach 
realizacji misji pojawiaja sie dru- 
gorzedne cele, czesto podawa- 
ne wformie dialogöwodoscza- 
skakujacym przebiegu. Do gry 
dodano tez bardzo proste w ob- 
studze, ale dajace duze mozli- 
wosci edytory map i kampanii. 
Kolejna zaleta: wielkie mapy 
osiacjaja, rozmiary 512^512 pöl. 
W grze zastosowano podziat 
na dzieh i noc. Na razie röznica 
polega na tym, ze w nocy prawie 
nie nie widac, a budynki maja. 
wygaszone kolory. Jeäli w wersji 
osfatecznej wszyscy robotnicy 
nadal beda, w nocy uprawiac 
pola, trzeba bedzie noc... wyta- 
czyc (na szczescie przewidzia- 
no taka opeje)- 

Jesli ktos ma ochote zmierzyc 
z Warcraftem po operaeji ko- 





mii (np. feuda- 
izm, heroizm 
czy fanatyzm) 
albo zwieksza- 
jaeych wydaj- 
nosc gospo- 
darki (hodowla 
bydfa, wieksza 
wydajnosc wydobycia kopalin 
itp.). Kosztuje to majatek, dlatego 
prace badaweze powinny miec 
solina podstawe finansowa. 

Oczywiscie, chodzi o wydo- 
bycie ztota, choc trzeba tez tro- 
szczyc sie o zapasy jadta, kamie- 
nia i drewna. Gospodarka 
nie odbiega od typo- 
wych wzoroiw RTS- 
owych, choc liczba 
budynköw, ktöre 
mozna wystawic, 
jest dose dtuga. 

W grze wpro- 

wadzono wiele 

. "V drobiazgöw, 

||^^, ktöre z pewno- 

/ , i scia wptyna na 

•* HHiM jej atmosfere 



smetycznej, powinien spröbe- 
wac. Nie ulega watpliwosci, ze 
Tzar zapowiada sie na gre lepsza 
od pierwowzoru (pojawi sie trzy 
lata po Warcrafcie II). Bedzie 
miat polska wersje '■■■ niewygöro- 
wana cene, warto wiec mu sie 
przyjrzec. Moze stanie sie röwnie 
popularna. rozrywka. sieciowa 
(do 8 osöb) jak poprzednik... 

Sir Haszak 

PS Testowatem beta 6 v.0.66. 



Strategiczna 



Heamimont 



CD Projekt 



Termin: hstopad 1999 
Pierwsze wrazenie: (i 
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Sega Rally 2 



Nawstepie chciatbym zazna- 
czyc, ze jest to gra zrecznos- 
ciowa. W jednym z polskich 
pism zarzucano jej brak reali- 
zmu. Prosze paiistwa, przeciez 
ta gra ma dostarczyc wytacznie 
zabawy. Nie znajdziemy w niej 
rozbudowanych ustawieh pojaz- 
döw, ani hiperrealistycznego 
modelu jazdy, ale pokonanie 
cafego zakretu w kontrolowa- 
nym poslizgu i bez wypadania z 
trasy*pozwoli nawet nie najlep- 
szym kierowcom przezyc mo- 
ment radosci i ekstatycznego 
uniesienia. 

Sega dokonata bardzo do- 
brej konwersji z konsoli na PC, 
wykorzystujac wszystkie do- 
stepne srodki. Wysoka roz- 
dzielczosc pozwolita na do- 
ktadne wyrhodelowanie poja- 
zdöw - z wieloma szczegötami, 
ktöre w oryginale nie byty wi- 
doczne. Zachowano wszystkie 
tory i samochody wersji konso- 
lowej, zmienity sie tylko te, 
ktörych nowe modele pojawiiy 
sie w 1999 roku: 
Mitsubishi Lan- 
ce" Evolution 6, 
Subaru Impreza 
WRC99 i Toyota 
Corolla WRC99. 
Wszystkie samo- 
chody maja, orygi- 



bardziej sypkie podtoze, tym 
ctekawsze staje sie pokonywa- 
nie zakretöw. Zmiany dokony- 
wane w ustawieniach samo- 



W wersji gry, ktöra udostep- 
niono naszej redakcji, mozna 
byto jezdzic tyko dwoma samo- 
chodami - Toyota, i Subaru. Nie 



.»Jen: 




nie. Wszystkie wyniki mozna 
zamieszczac na Sega Global 
Net Ranking i poröwnywaö z re- 
zultatami graezy z catego swia- 
ta. 

W rozgrywce gros pilota in- 
formuje nas o zakretach i zmia- 
nach w nawierzchni, Czesto 
pilot wydaje okrzyk zawodu, 
gdy wypadniemy z toru, i gratu- 
luje, gdy uda nam sie ukori- 
czyc wyscig z dobrym czasem. 
W fotelu obok mozna posa- 
dzic kobiete- Möwi to samo, 
ale przyjemniej jej stuchac. 
Odgtosy z tras sa. na dobrym 
poziomie, gra wykorzystuje 



;<•■ i- 



**yIWw 



chodöw niewiele wnosza do 
rozgrywki, sa jednak zauwazal- 
ne: np. nie sposöb jezdzic na 
miekkich oponach po twardej 










doszu kaJem 
sie duzych röz- 
nic w prowa- 
dzeniu i przy- 
puszczam, ze 
dotyczy to tak- 
ze innych poja- 
zdöw. Sama 
swiadomosc, ze jedzie sie aktu- 
alnym mistrzowskim samocho- 
dem jest bardzo przyjemna. 
Podczas jazdy mozna obserwo- 
wac pojazd z tytu lub ustawic 
punkt widzenia na przednim 
zderzaku. Widok z przodu jest 
bardzo ekscytujaey, ale nie po- 
zwala na doktadniejsza kontro- 
le wejscia w zakret i poslizgu. 

Sega Rally 2 udostepnia 
dwa tryby gry pojedynczej i 
dwawieloosobowej. Mozna sie 
scigac z czasem i z dziewietna- 
stoma zawodnikami sterowany- 
mi przez komputer albo z inny- 
mi ludzmi przez siec czy mo- 
dern lub na podzielonym ekra- 



Be 5 ^ 
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wszystkie dostepne standardy 
dzwieku 3D. 

Sega Rally 2 zapowiada sie 
na niezta gre- Bedzie szczegöl- 
nie dobra dlatych, ktörzy lubia. 
poszalec samochodami rajdo- 
wymi - bez zadnych ograni- 
czeh i zbytniego zagtebiania 
sie w szczegöty. 

Zulu 



Wyscigi 



Empire/Sega Enterprises 



Termin: listopad 1999 
Pierwsze wrazenie: 



nalne barwy zespotöw, ktöre 
mozna zobaczy6 w prawdzi- 
wych wyscigach WRC. 

Jezdzimy po röznych na- 
wierzchniach, od gtadkiego 
asfaltu, przez szutr, do piachu i 
blota. Pojazdy zachowuja sie 
na nich podobnie, zmienia sie 
tylko dtugosc poslizgöw. Im 



i suchej nawierzchni. Najbar- 
dziej wyczuwalna jest zmiana 
skrzyni biegöw z cztero- na 
szesciobiegowa,. Ta pierwsza 
sprawdza sie dobrze na kretej 
trasie, gdzie nie da sie rozwi- 
nac duzych predkosci, druga 
natomiast przydaje sie na to- 
rach z dtugimi odeinkami. 
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Sacred Lands 



Jakis czas temu penetrowa- 
tem zakamarki Internetu w po- 
szukiwaniu nowosci i przez przy- 
padek natknatem sie na screeny 
z Disciples: Sacred Lands. Cos 
mnie tkne+o. Z niecierpliwoscia 
czekatem na pierwsza. grywalna. 
wersje programu. To, co ujrza- 
fem po jej uruchomieniu, prze- 
szto moje najsmielsze oczekiwa- 
nia. Wyobrazcie sobie Strategie 
turowa., wygladem przypominaja.- 
ca. Lords of Magic, z rozgrywka 
Warlords, z domieszka RPG na 
poziomie Heroes of Might & Ma- 
gic i walka, wymagajaca,stosowa- 
nia taktyki (cos w stylu japoriskie- 
go RPG). Wybuchowa mieszan- 
ka, nieprawdaz? 



ztodziej poszerza mozliwosci 
szpiegowania. 

W zaleznosci od wybranej 
rasy, prowadzimy röznych boha- 
teröw i kierujemy jedn ostkam i 
röznego typu. Bohateröw wybie- 
ramy zawsze sposröd pieciu klas 
(wojownik, zwiadowca, mag, zto- 
dziej i „przeksztatcaczterenu"), a 
jednostki sposröd czterech ty- 
pöw {wojownik, mag, jednostka 
atakujaca na odlegtosc, jednost- 
ka wspierajaca). Dia kazdej rasy 
w danej „szufladee" otrzymujemy 
cos innego. Na przyktad zwia- 
dowca. Imperium jest towca, 
ktöry szybciej porusza sie w trud- 
nym terenie. Te sama rol§ u Nie- 
umartych petni wampir, ktöry w 
bitwie wysysa zy- 
cie z wroga. 

Co to jest „prze- 
ksztatcacz tere- 
nu"? W grze dys- 
ponujemy piecio- 
ma surowcami 
(ztotem oraz czte- 
rema rodzajami 
mana: smierci, ru- 
nöw, zycia i ognia) 





- ich zrödta rozsiane sa po swie- 

cie, w ktörym sie poruszamy. Aby 

objac kazde z nich w posiadanie, 

nalezy zdobyc najbiizsze miasto 

lub wystac tarn 

„przeksztatcacza 

terenu", ktöry ofla- 

guje kopalnie- Su- 

rowce zuzywamy 

na zakup jedno- 

stek, budynköw, 

przedmiotöw i rzu- 

canie czaröw. 
Walka wzbu- 

dzita we mnie naj- 

wiecej emocji. 

Kazdy pojedynczy 

oddziat sMada sie z jednego bo- 

hatera oraz kilku (do pieciu) in- 

nychjednostek, Przedstawiciele 
kazdej z walcza- 
cych stron stoja. 
w dwöch rz^dach 
- z przodu wojow- 
nicy, z tytu - jed- 
nostki atakuja.ce 
na odlegtosc. 
Walka rozgrywa- 
na jest w turach. 
Kolejnosc uaktyw- 



swiadczenia. Gdy osia,gnie pe- 
wien poziom, moze awansowac, 
zyskujac nowe umiejetnosci. Aby 
do tego doszto, musimy w stolicy 





niania sie. jednostek zaiezy od 
poziomu ich inicjatywy. Gdy przy- 
chodzi kolej na jednostke z na- 
szej druzyny, wskazujemy jej cel. 
System jest prosty, ale daje wie- 
le mozliwosci taktycznych. 

Kazda jednostka, ktöra prze- 
zyta walke, otrzymuje punkty do- 



swojego panstwa postawic bu- 

dynek, ktöry wyksztatci ja. - uwa- 

ga (!) - w obranym przez nas 

wczesniej kierunku. Mamy tu bo- 

wiem do czynienia z „drzew- 

kiem" umiejetnosci i sami wybie- 

ramy gataz (np. wojownicy moga 

awansowac na rycerzy lub na 

fowcöw wiedzm - rycerze sa. bar- 

dziej zywotni, towcy zaä odporni 

na czary umystu). Wybranego 

kierunku nie mozna zmienic az 

do kohca scenariusza, Testowa- 

na przeze mnie 

wersja obarczona 

byta jeszcze drob- 

nymi btedami (np. 

literöwki), ale nie 

miato to wieksze- 

go wptywu na roz- 

grywke. Program 

zapowiada sie 

obiecujaco i jesli 

nie sie nie zmieni, 

otrzymamy kandy- 

data na przeböj 

tego roku. 

ViZ 
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Programisci z Impressions 
dtugo „meczyli" Cezara i staro- 
zytny Rzym, co kilka tat produ- 
kujac lepsze wersje gry strate- 
gicznej im poswieconej. W 
kohcu przypomnieli sobie, ze 
Egipcjanie tez stworzyli w sta- 
rozytnosci fascynujaca cywili- 
zacje. Lada chwila pojawi sie 
gra Faraon, nie majaca jednak 
nie wspölnego z powiescia, Bo- 
lesJawa Prusa. 
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Nie bedzie zatem kasty 
wszechmocnych kaplanöw, ale 
sporo nawiazah do Caesara III. 
Jestes poczatkujaeym namiest- 
nikiem miasta in spe, nad brze- 
giem Nilu. Musisz je zaprojek- 
towac, zaludnic, rozwina,c, a jak 
przyjdzie potrzeba - i obronic. 
Projektowanie nie nalezy do 
czynnosci prostych albowiem 
zmieniaja sie potrzeby mie- 
szkahcöw. Na poczatku wystar- 
czy im zaopatrzenie w wode. 
Pözniej zaezynaja. zada6 w sa.- 
siedztwie swych domostw bu- 
dynköw wyzszej uzytecznosci. 
Majac doste p do kultury i roz- 
rywki, podwyzszaja. swöj Status 
i sa, sktonni do ptacenia wiek- 
szych podatköw. Gre podzielo- 
no na misje, ktore nalezy wyko- 
na6, osia.gajac odpowiednie 
wartosci wspotczynniköw okre- 
slaja.cych: stopien zadowolenia 
faraona, liezebnose, zamoz- 
nosc i wyksztalcenie miejsco- 
wej ludnosci. 



Choc pomysl na gre jest ten 
sam, wprowadzono wiele zmian, 
aby oddac specyf ike zycia Egip- 
cjan. Najwazniejsza - to uezy- 
nienie wody jednym z gtöwnych 
elementöw gry. Po pierwsze, Sy- 
stem upraw oparto na wylewach 
Nilu. W grze Caesar mozna byto 
budowac gospodarstwa rolne w 
miejscach, gdzie ziemia byia zy- 
zna. Teraz mozna - jedynie tuz 
przy obszarach zalewowych, 
nad brze- 
giem rze- 
ki. Rytm 
wylewöw 
Nilu wy- 
z n a c z a 
zbiör plo- 
nöw. Aby 
rozsze- 
rzyc za- 
sieg mia- 
sta, nale- 
zy zbudo- 
waö sy- 
s t e m 
pomp i ka- 
natöw, ktörymi woda bedzie 
transportowana do czesci me- 
tropolii wzniesionej na piachu. 
Wody podskörne na pustyni nie 



uzyciu okretöw. Nie sa.to jedyne 
nowe oddziary wojskowe - w 
grze pojawi li sie takze lucznicy. 
Wazniejsza niz w grze Cae- 
sar jest architektura. Nie z po- 
wodu monumentalnych swi^tyri 
wznoszonych bogom, ale ze 



na czasy Starego Partstwa, Öre- 
dniego i Nowego. Zwiekszono 
tez liczb§ budynköw, ktöre 
mozna wzniesc, wymieniono 
bogöw (na typowych dla Egip- 
tu) oraz... kröj pisma. Autorzy 
na szczescie nie wpadli na po- 






wystepuja,, nie mozna wiec wy- 
budowacstudni, 

Egipcjanie nie umieli budo- 
wac mostöw na tyle wysokich, 
by mogry pod nimi przeptywaö 
statki handlowe. Gracz ma alter- 
natywe: budowac niskie mosty, 
aby miec szybki i niezawodny 
transport ladowy, lub Spinae 
brzegi rzeki promami, nie rezy- 
gnujac z drogi wodnej. Mosty 
moga, stanowiö tez przeszkode 
dla rybaköw, zagradzajac im 
drogenatowiska. 

Ostatni powöd, aby zwracac 
baezn^ uwage na wode - nowa 
opeja prowadzenia bitew przy 



wzgledu na mnogosc matych 
pomniköw, ktörymi mozna ozda- 
biac miasta oraz na mozliwosc 
budowy... piramid. Ta czynnosc 
odbiega od ogölnych zasad: wy- 
bierz z listy budynköw i postaw. 
Nalezy zgromadzic niebagatel- 
ne srodki, wyksztatcic budowni- 
czych, ktörzy przez dtuzszy czas 
mozola sie, zuzywaj^c ogromne 
ilosci ka- 
mienia. Pi- 
ramida po- 
cza.tkowo 
wyglada 
jak schod- 
kowa, do- 
piero po 
zakoneze- 
niu budo- 
wy jej brze- 
gi wygte- 
dzaj3 sie. 
Wy s Üe k 
niezbedny 
do wyko- 
nania takiego dzieta doczekal 
sie osobnego wspötczynnika w 
ocenie misji - zaarchitek- 
ture. 

Wprowadzo 
no takze zmia- 
ny mniej zau- 
wazal n e : 
podzial 
kampanii 



myst pisania komunikatöw hie- 
roglifami, ale wybrali tak^ 
czeionke, przy ktörej odmiana 
pisma zwana lekarsk^ moze 
uchodzic za kaligrafie. Od 
pierwszej chwtli nie spodobaio 
mi sie takze oznaezenie oddzia- 
tu wojska - zbyt przypomina 
Symbole rzymskie. Mam nadzie- 
je, ze w wersji ostatecznej te 
Wedy zostana poprawione. 

Mimo drobnych usterek i tro- 
che za maiej liczby zmian w sto- 
sunku do Caesara III, gra zapo- 
wiada sie na solidna., dobrze po- 
ukladan^, ciekawa, Strategie- 1 to 
w cafosci po polsku! 

Sir Haszak 
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Gorky 17 to pierwsza w Polsce gra kons- 
puterowa zrealixowana tak wiellcim nakta- 
dem sit i kosztöw (20 osbb pracowato nad niq 
przez 2 lata). W dodatku zyskata poteznego 
producenta (Monolith) i {ednego x najlep- 
szych swiatowych dystrybutoröw (Intorplay). 
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Gorky 17 opowiada o misji 
zotnierzy NATO w miasteczku, 
w ktörym kiedys prowadzono 
przedziwne eksperymenty ge- 
netyczne. Ludnosc zostata za- 
mieniona w przerazajace mu- 
tanty, owtad niete zadza. unice- 
stwienia kazdego, kto wejdzie 
na ich terytorium. Oddziat pod 
wodza, Kanadyjczyka, kapitana 
Sullivana, ma za zadanie zba- 
dac, co przydarzyto sie po- 
przedniej grupie naukowcöw i 
zotnierzy, ktöra zagineta bez 
sladu. Jak sie jednak okaze, z 
pozoru nieskomplikowane 
zadanie obfitowab bedzie w 
niespodziewane wydarze- 
nia i zwroty akcji. 

Macka 

z nlonacka 

Gra firmy Metropolis bar- 

dzo wyraznie nawiazuje do 

konsolowych RPG, Podo- 

bienstwa mozna dostrzec na 



przyktad w mechanizmie poja- 
wiania sie potworöw (przed 
walka niewidoczne dla gru- 




py), a bitwa rozpoczyna sie w 
chwili wejscia na zajmowany 
przez potwory teren, niczym 
jednak nie wyrözniajacy sie na 
ogölnej mapie. Podczas bitwy 
gra przenosi nas na piansze 
strategiczna. (niektöre pian- 
sze sa. catkiem spore), gdzie 
- aby przezyc - musimy juz 



isseuegie 




Jar*k Owitz pctro« sprawic prxyjemnos 
na wie!« »päsoböw. 




stosowac mniej lub 
bardziej wyrafino- 
wane taktyki. Kaz- 
da bitwa zostata 
przygotowana 
przez autoröw, nie 
ma zadnych walk 
losowych, a potwo- 
ry, na szczescie, nie maja, 

brzydkiego zwyczaju odra- 

dzaniasie- 
Elementy role-playing w 

grze ograniczono do niezbed- 

nego minimum. Bo- 

haterowie dysponu- 

ja. okreslona, liczba. 

punktöw zycia i cha- 

rakteryzuja sie taki- 

mi cechami jak cel- 

nosc, szczescie, 

kontratak oraz spo- 

köj. Sa, w stanie pod- 

niesc swöj poziorn 

wtadania dana. bro- 

nia. (od pierwszego 

do dziesiatego), co 

ma duzy wptyw na 

zadawane przeciw- 

nikom obrazenia. 

Oczywiäcie, za kaz- 

da. akcje dostaja. 

punkty {a wiec po- 

stac, ktöra pröznuje 

na polu bitwy, nie 

bedzie sie rozwi- 

ja6) i moga. zdoby- 

wa6 kolejne 



poziomydoswiadczenia, pod- 
noszac w ten sposöb warto- 
sci charakteryzujacych ich 
cech. 

Powitame z broniq 

Grupa prowadzona przez gra- 
cza sktada sie maksymalnie z 
5 osöb: 3 zotnierzy, ktörzy 
przybyli z misja, do miasta, 
i ewentualnie dwöch postaci, 
ktöre moga do nich dotaczyc. 
W pewnym momencie gracz 
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moze zrezygno- 

wa6 z jednego z NPC-öw 

i przyjac do druzyny innego. 

Ekwtpunek bohateröw jest 
naprawde imponujacy. Zot- 
nierze moga. walczyc za po- 
moca, bagnetöw, toporöw, ki- 
jöw, ale tez miotaczy ognia i 
napalmu, paralizatoröw, kara- 
binöw, pistoletöw. Moga na- 
wet wysytac rakiety o poteznej 
sile uderzenia, ciskac butelki 
z benzyna,, koktajle Mototowa, 
granaty (wtym paratizuja.ce), a 
nawet buteiki z wödkai (bynaj- 
mniej nie stuzy tu do picia!) 
albo ustawiaö bomby z czaso- 
wym zapalnikiem, Spory jest 
tez zestaw wszelkiego rodza- 
ju medykamentöw. 

Sztuka walkt 

Si Ina. stro na. Gorky 17sa,walki. 
Zbyt duzo juz widzielismy gier 
role-playing, w ktörych catafi- 
lozofia zmagari polega na 
szybktm klikaniu mysza.. Tu, po 
pierwsze - walka podzielona 
jest na tury, a po drugie - wy- 
maga myslenia oraz przewidy- 
wania ruchöw przeciwnika. Na 
pocza.tku wydawato mi sie, ze 
ten program moze sie okazac 
zbyt trudny dla niewprawnego 
gracza. I rzeczywiscie, trudno 
b^dzie zakohczyc pomyslnie 
wszystkie misje osobie, ktöra 
nie potraf i odpowie- 
dnio przygotowaö 
zotnierzy (wybranie 
ekwipunku, nauka 
zdolnosci), korzyst- 
nie rozstawic ich na 
polu bitwy i z wyczu- 
ciem poprowadziö 
atak. 

Szkoput w tym, 
ze w Gorky 17 po- 
szczegölne bitwy 
sa, powiazane ze 
soba,. Jesli w pierw- 
szej porania, Ci zotnierzy, do 
drugiej staniesz mocno osta- 
biony, Gdy zuzyjesz amunicje, 
bedziesz musiat walczyc za 
pomoca. bagnetöw lub topo- 
röw. Ale w Gorky 17 wystarczy 
zlapaö odpowiedni rytm, my- 
slec oraz umiejetnie wykorzy- 
stywac ekwipunek, aby wiek- 
szosö bitew przejsc ze spie- 
wemnaustach. 

Nie znaczy to, ze Gorky 17 
jest gra. zbyt tatwa.. Po pierw- 
sze, nauczyc si$ mechaniki 
walki, poznac wady i zalety 
okreslonego sposobu poste- 



/ powania, nie 
flHJP^ jest znowu tak ba- 
nal nie tatwo. Po dru- 
gie, niektöre starcia sa. na- 
prawde dose trudne. Monstra 
moga. byc bardzo grozne. Na 



^/ l^r zas czuje, ze 
smierö blisko, 
otwiera bardzo niebezpieczny 
ogien z karabinu maszynowe- 
go. Niektörzy przeciwnicy sta- 
raja. si§ dopasö najstabszej po- 
staci, inni najblizszej, a wszyscy 




tysfakcje spra- 
wia poznawanie ich 
zdolnosci i nawyköw. Na 
przyktad razimy takiego osob- 
nika z miotaeza ognia, a tu... 
ooops, niespodzianka - dys- 
ponuje on catkowita. odpor- 
noscia na ogieh. Albo ni stad, 




Dobry mutant, te ptonqcy mutant 



dodatek smierc jednego boha- 
tera oznacza kl^ske w catej 
rozgrywce (czaru Raise Dead 
brak!). Na poczatku niezbyt 
podobal mi sie pomyst auto 
röw na ograniezenie linii strza- 
tu broni {np. kula z pistoletu 
leci tylko na wprost i na boki, a 
z karabinu - takze na ukos), 
ale w tej chwili z petnym prze- 
konaniem möge napisaö: gdy- 



zawsze pröbuja, zaatakowac 
maksymalna. liczbe zotnierzy 
jednoczesnie, jezeli tylko po- 
zwalaj^ im nato zdolnosci, 

Poniewaz gatunköw potwo- 
röw jest sporo, dodatkowa. sa- 



ni zowad grupa zostaje zmasa- 
krowana rakietami - juz wie- 
my, ze walczac z tym wrogiem 
musimy rozdzieliö bohateröw, 
zamiast trzymac ich w kupie. 

Realizm swiata, 
przyjazn interfejsu 

Na ogromna. pochwate zastu- 
guje scenografia. Mapa ogölna 




Warszawa-Okecie. 
ul. Szyszkowa 21/23 
tel. 0-604 858 526, 
(0-22) 868 35 94 
e-mail: rafal@rem.pl 

reklama vXInternet www.rem.pl ; iis.rem.pi ; 

.cafe.pl [frrf 





by nie ten pomyst, walki bytyby 
o wiele mniej emocjonuja.ee. 
Rozwiazaniu takiemu brakuje, 
rzeczjasna, realizmu, ale cöz: 
niewiele jest gier, ktöre nie by- 
tyby obarezone podobnymi 
wadami, a umownosc jest juz 
powszechnie stosowana. kon- 
wencjci. 

Bestiariusz 

Monstra, uczestnicza.ee w wal- 
ee przeciw grupie bohateröw, 
maj^ swoje nawyki. Na przy- 
ktad potwör o nazwie Garcia 
atakuje dose niegroznie szpo- 
nami, kiedy jest w petni sit wi- 
talnych. Kiedy 



•ww, ftp, l-mail, irc, ic/ wideo konferencje, 
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petna jest niewaz- 
nych z punktu widzenia 
rozgrywki drobiazgöw (meble, 
plansze, eksponaty, röznorod- 
ne rupiecie ftp.), ale dzieki temu 
ma sie ztudzenie przebywania 
w realnym, a nie papierowym 
swiecie. Bardzo pieczotowicie 
przygotowano tez efekty spe- 
cjalne. Stupy ognia, rakiety wy- 
rzucane z bazook, snopy iskier 
- to wszystko robi wrazenie. 

Postacie poruszaja. sie. 
ptynnie i naturalnie (na przy- 
ktad podnosza do ramienia 
karabin, bioraszeroki zamach 
toporem itp.), a niektöre po- 
twory zacbowuja, sie wr^cz 
kapitalnie. Na przyklad taki 
Cutter Pill podchodzi do bo- 
hatera, nadziewa go na hak, 
wynosi w göre, potrzasa nim i 
opuszcza go na ziemie. 
Wszystkie walki z bossami 
(wyjatkowo silni przeciwnicy 
spotykani na koticu etapu) sa 
poprzedzane krötkimi filma- 
mi. Wyznam szczerze, ze 
wiekszosö tych filrnöw nie 
zrobita na mnie szczegölnego 
wrazenia - w przeciwieristwie 
do rnuzyki i efektöw dzwi^ko- 
wych, ktöre doskonale wspöf- 
graja. z atmosfera,gry. 

Gorky 17 to gra niezwykle 
przyjazna uzytkownikowi. 
Przedmiotöw koniecznych do 
ukoriczenia misji nie mozna 
zgubic ani zle uzyö, a przy wy- 
konywaniu bardziej skompli- 
kowanych dziatah (np. pota.- 
czenie jednego przednriiotu z 
drugim) program sam podpo- 
wiada, co nalezy zrobiö. Po- 
stacie potrafia, idealnie trafiö 
do wyznaczonego punktu (je- 
sli tylko jest osia.galny). Wszyst- 
kie wazne przedmioty sa. wi- 
doczne na rnapie ogolnej i w 
zasadzie nikt nie musi sie snuc 
godzinami w poszukiwaniu 




jakiegos potrzebnego artefak- 
tu (chyba ze ktos jest slepy, 
pardon, widzacy inaczej). Je- 
dynym utrudnieniem jest fakt, 
ze po opuszczeniu sektora nie 
mozna juz do niego wröcic, Je- 
su wiec nie znajdzie sie uzy- 
tecznych przedmiotöw czy nie 
pozyska pomocnego NPC-a, 
to... przepadto. Ale taka jest 
logika gry, w koncu 
mamy do czynienia 
z oddziafem koman- 
dosöw wypetnia- 
ja,cych specjalna. 
misje, a nie z tury- 
stami, ktörzy mar- 
nuja czas, szwen- 
dajac sie to tu, to 
tarn. 

S kau Iowa 

natura 

specjalisty 

Fabuta nie jest jedynie pre- 
tekstem do przedstawiania 
kolejnych bitew - to intere- 
sujacy element programu. 
Gracz powoli odkrywa, co na- 
prawde wydarzyto sie w mie- 
scie mutantöw, poznaje nowe 
osoby i dokumenty rzucaja.ce 
swiatlo na niektöre wydarze- 
nia. Szkoda tylko, ze Metro- 
polis zrezygnowata z wprowa- 
dzenia dwöch alternatywnych 
zakohczen, jak planowano na 
wstepnym etapie prac. 

Pewne zastrzezenia mozna 
miec do dialogöw. Dia uspra- 
wiedliwienia polskich auto- 
röw wyjasnie, ze sciezka dia- 
logowa zostata zamieniona 
przez amerykariskiego produ- 
centa. Monolith wynajaj czio- 
wieka odpowiedzialnego za 
teksty w grze Civ: Call to Po- 
wer, choc nie jestem pewien, 
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czy to dobra 
rekomendacja. 
Na tej zamianie 
ucierpiaf, niestety, 
nasz rodak - oficer NATO Ja- 
rek Owicz, z ktörego amery- 
kahski autor robi czasem po- 
stac rodem z „Polish jokes". 
Zreszta. cata grupa oficeröw- 
specjalistöw zachowuje sie 



wanych skarböw. Gracz 
mögtby miec troche wieksza. 
swobode w dobieraniu sobie 
NPC-öwdo druzyny. Fakt, mia- 
sto jest opuszczone i sterrory- 
zowane, Webiacy sie, zadny 
wrazeh ttum bytby tu nie na 
miejscu. Ale tylko pi^ciu NPC- 
-öw, chcacych przytaczyc si§ 
do grupy? To za mato. 

Pomimo wymienionych 
wad, Gorky 17 jest chyba naj- 




Piorunujqcy atak mutanta Medusy. 




czasem jak gromadka poczat- 
kujacych skautöw. No cöz, in- 
fantylnym Amerykanom za- 
pewne bedzie sie to podoba- 
to, skoro podoba im sie stek 
bzdurnych pomystöw nazwany 
Star Wars: Episode I. 

Do minusöw gry zaliczytbym 
tez rozwiazanie orientacji w te- 
renie. Na mapie ogölnej (dwu- 
poziomowej zwtaszcza) trud- 
no czasami zorientowaö si§, 
cojestnadole, aco 
na görze, co lezy za 
przeszkoda, a do 
czego tatwo sie do- 
stac. Natomiast ma- 
py bitewne nie sa. 
skalowane, czyli nie 
mozna przyblizac i 
oddalac obrazu, ani 
obracac kamery, 
aby widziec pole 
walki pod röznymi 
^ ' ■' ' n katami. Manewrten 
jest juz powszech- 
nie stosowany, az dziwne, ze 
nie w Gorky 17. 

Wydaje sie tez, ze w grze 
troch§ za mato jest subque- 
stöw. Pierwszy etap zrealizo- 
wano pod tym wzgledem per- 
fekcyjnie, ale w nastepnych 
brakuje okazji, np. do odkry- 
a jakichs przemyslnie scho- 



bardziej interesujaca.gra., jaka, 
zrealizowano w Polsce (zre- 
szta. konkurencja niewielka, 
trudno to uznaö za miernik 
wartosci). Atrakcyjna fabuta, 
przemyslane i rozbudowane 
elementy bitewne, drobiazgo- 
wo przygotowana, estetyczna 
i ciekawa scenograf ia, bardzo 
dobrze zrealizowana oprawa 
dzwiekowa - to niewatpliwe 
atuty programu. Ciekawe, czy 
to wszystko oraz zaintereso- 
wanie amerykahskich dystry- 
butoröw wystarcza, aby gra 
odniosta swiatowy sukces... 

Jacek Piekara 
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Top Ware/ Metropolis 



Top Ware 



Wjftnagania sprzetowe: P< 
32 MB RAM, CD-ROM 4 > 
Windows 95/98 




Cena: 69 zt 
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Fakt, ze dopiero pod koniec 
roku 1999 pojawia siQ klon 
Diablo, jest zadziwiajacy. Na 
dodatek gra jest gorsza od 
sfynnego pierwowzoru - tego 
juz nie mozna wybaczyc. 

Darkstone ma bardziej za- 
awansowana. oprawe graficz- 
na od Diablo, Wystarczy tylko 
wspomniec o skalowaniu od- 
legtosci, z ktörej ogladamy bo- 
hateröw, albo o ptynnej pracy 
kamery. Jednak w grach role- 
playing grafika odgrywa role 
drugorzedna. - zaledwie po- 
mocnicza. wzgledem fabufy, 
system u charakterystyk i cza- 
röw oraz rekwizytöw. W Dark- 
stone niby wszystko wyglada 
„smakowicie". Gracz moze 
prowadzib dwöch bohateröw 
(do wyboru profesje czaro- 
dzieja, wojownika, mnicha i 
ztodzieja), ma do dyspozycji 
32 zaklecia, 21 umiejetnosci 
specjalnych oraz bogaty ze- 
stawwszelkiego rodzaju przed- 
miotöw. Poza tym questy oraz 
struktura podziemi tworzone 
sa losowo, dzi^ki czemu na- 
stepna gra rözni sie od po- 
przedniej. 

Ale co z tego, kiedy Dark- 
stone nie fascynuje atmosfera., 
nie wzbudza dreszczy emocji, 




grozy. Kazdy, kto w 
Diablo wpadt do 
komnaty Butchera 
lub odwiedzit gro- 
bowiec kröla Leori- 
ca, zrozumie, o co 
mi chodzi. W Dark- 
stone cata akcja 
sprowadza si§ do 
walki z potworami w podzie- 
miach, eksploracji niezbyt 
wielkich otwartych przestrze- 
ni, wykonywania nieskompliko- 



wanych zlecen i rozwiazywa- 
nia najprostszych zagadek. 
Bez dobrego, wciagajacego 
scenariusza, bez pieczotowi- 
cie przygotowanej strony bi- 
tewnej - to bardzo mato. 

Elementy bitewne sa nie do- 
pracowane. Przede wszyst- 
kim, monströwjest mniej, nie 
sa. tak zröznicowane jak w 
Diablo, a walka z nimi nie tak 
emocjonujaca. Przed wiek- 
szoscia. potworöw bohatero- 



gdy chodzi o druz; 
k6w). 

W Darkstone n 
Autorzy zapatr 



rami o odmiennych zdolnos- 
ciach {przynajmniej tak byc po- 
winno), co oznacza, ze must 
na przyktad nauczyc si^, ktöre 
potwory niszczyc magia, a 
ktöre - za pomoca zwyktej 
broni. Mozna tez rozwijac röz- 
ne umiejetnosci przydatne w 
walce, podczas kontaktowa- 
nia sie z NPC-ami lub eksplo- 
rowania swiata. Nie wypada 
tez nie pochwalic znakomicie 




wie sa. w stanie szybko uciec 
w bezpreczne miejsce (w Dia- 
blo nie byto tak tatwo). Nawet 
graficzne wyobrazenie po- 
tworöwjestznacznie mniej in- 
teresuja.ce niz w Diablo. Po- 
chwaliö produktu firmy DSI 
nie mozna nawet za rozwiaza- 
nie kwestii autonomicznosci 
bohatera, ktörego aktualnie 
nie prowadzi gracz. Nie jest 
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on w stanie w petni zaangazo- 
wac si§ w walk§. Czasem na- 
wet lepiej zostawic dowodze- 
nie komputerowi (zwtaszcza 



gram firmy Blizzard, sami nie- 
wiele potrafili dodac. Bohatero- 
wie Darkstone maja. te same 
cztery cechy (site, zn?cznosc, 
zywotnosc i magiej, co boha- 
terowie Diablo, i rozwijajaje w 
ten sam sposöb, Podobna 
jest rekwizytornia i dziatanie 
magicznych przedmiotöw (tyl- 
ko przygotowane z mniejsza. 
fantazjaj. Na szcz^äcie, nie- 
ktöre zadania wyznaczane 
grupie przez NPC-öw sa. tro- 
che. bardziej skomplikowane, 
choc wi§kszosc opiera sie. na 
prostym schemacie: zdobadz 
cos w lochach i przynies do 
miasteczka 

AkcJQ ubarwia nieco fakt, ze 
gracz steruje 



kwestii porusza- 
_..ateröw (wyznacza 
im sie punkt na mapie i ida tarn 
sami) oraz mozliwosci popra- 
wyjakosci broni i pancerzy. 

Darkstone, niestety, nie jest 
programem w petni udanym. 
Owszem, ma pewien urok i 
mozna przy nim mito spedzic 
kilka wieczoröw, ale to za 
mato, by stat sie takim hitem, 
jak niegdys Diablo. 

Jacek Piekara 
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Rolfi- playing 



Delphine Software 



IPS CG 



Wymagi)rn;i tprzftowe P»ntiui 

32 MB RAM. CO ROM 9* ■» 

tor 3D ^godny ? Durtct 3D. Windows 

95/98 




Cena: 99 z\ 
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Piec lat temu Origin wydat 
gre System Shock. Byt rok 
1994 f na rynku FPP doszto 
wlasnie do wielkiego przelo- 
mu - pojawit sie Doom, SS 
pozornie nalezat do tego sa- 
mego gatunku. Z tego powo- 
du czesc graczy uznala go za 
gre staba i niewarta zaintere- 
sowania - za maio strzelania, 
wrogowie nieciekawi, no i 
trzeba sporo kombinowac. 
Znalazta sie jednak grupa lu- 
dzi (sarn do niej nalezatem), 
ktorzy zauwazyli wielkosc i no- 
watorstwo tego produktu. Bo 
SS byt przede wszystkim pofa,- 
czeniem RPG i przygodbwki, 
a dopiero potem gra FPP. 
Gracz wcielal sie w postac 
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hackera, ktörego przytapano 
na wtamywaniu sie do syste- 
möw bezpieczenstwa korpo- 
racji TriOptimum. Za kare wy- 
stano go na poteznastacje ko- 
smiczna Citadel, gdzie na sku- 
tek jego dziatah lokalna Sl - 
Shodan - zyskata samoswia- 
domosc i uznata sie za Boga. 
Poponad20-godzinnejwalce 
(tyle czasu trwata rozgrywka) 
Shodan zostata pokonana. 



Tic, Toc, TriOp 

42 lata po tragicznych wyda- 
rzeniach na Citadel, TriOpti- 
mum znöw dziala. W porozu- 
mieniu z UNN (Organizacja, 
Narodöw Zjednoczonych) wy- 
syla w kosmos statek Von 
Braun - pierwszy 
skonstruowany 
przez ludzi pojazd 
poruszajacy si^ z 
predkoscia wiek- 
sza od predkosci 
swiatta. Mazbadac 
odlegty kosmos. 
Towarzyszy mu sta- 
tek UNN, Ricken- 
backer, podcze- 
piony za pomoca 
specjalnegosyste- 
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mu cumujacego. Jego kapita- 
nem jest William Diego - syn 
Edwarda, szefa Citadel, bez- 
posrednio odpowiedzialnego 
za wydarzenia na stacji ko- 
smicznej. 

Na jego pokta- 
dzie znajduje sie 
komandos w stanie 
hibernacji, Dlacze- 
go tarn sie znalazl i 
ktoskierowatgona 
poMad-niewiado- 
mo. Jak sie tatwo 
domyslic, cos pöj- 
dzie nie tak, zdarzy 
sie jakas katastrofa 
i... gracz przejmie 
kontrole nad „spia- 
cym krölewiczem". 



Zanim zaczniemy wtasciwa 
rozgrywkß, wybieramy postac, 
ktöra chcemy prowadzic. Mari- 
ne - to chodzaca zbrojownia. 
Jego rozwöj (kreacja cech przy- 
gotowan a jest doskonale) pole- 
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Aksiynerpeg $two 

Juz pierwsza czesc 
mozna byto uznac 
za potaczenie role-playing i 
strzelaniny. W drugiej znacz- 
nie bardziej rozbudowano 
motyw RPG, dodano tez moz- 
liwosc prowadzenia walki 
kontaktowej (ktöra w pierw- 
S2ym SS byta dose trudna ze 
wzgledu na uciazliwy sposöb 
obstugi). 



Przy hackowaniu liezy sie jedy- 
nie rachlinek pra wdopodobien- 
stwa. 



ga przede wszystkim na podno- 
szeniu umiejetnosci poslugiwa- 
niasie bronia. Navy, inaezej ha- 
cker, doskonary technik - potra- 
f i otworzyc kazdy zamek, zrepe- 
rowac kazda uszkodzona bron 
oraz wtamac sie do dowolnego 
System u bezpieczenstwa. OSA 
to cos w rodzaju cybermaga. 
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Specjalna jednostka wojskowa 

szkoli ludzi z wysokim pozio- 
mem mozliwosci psychicznych. 
Potrafig wykorzystywac swöj 
umystdo walki, wptywac na oto- 
czenie, a nawet na wtasne ce- 
chy. Marny wi<;c wojownika, zto- 
dzieja i maga, Röznicewprowa- 
dzeniu postaci sa znaczne, a 
rozwinac wnich inne cechy jest 
bardzotrudno. 

Po przebudzeniu dowiadu- 
jemy sie, ze slatek zostat opa- 
nowany przez nieznane sity, a 
komputer poMadowy Xerxes 
najwyrazniej zwariowat. O tym, 
co sie naprawde stato, nie do- 
wiemy sie tak szybko. Tajemni- 
ce mozna odkrycjedynie, skta- 
dajac strzepy zdobywanych 
wgrze informacji. 

Nasz bohater zostat (po- 
dobnie jak w pierwszej cze- 
sci) wyposazony w interfejs 
cybernetyczny, ktöry zapew- 
nia interakcje z rozmaitego ro- 
dzaju sprzetem technicznym 
oraz zwiekszanie mozliwosci 
ciata za pomoca. specjalnych 



konali tego przez rozwiniecie 
warstwy fabularnej. 

Zreszta, dzienniki prowa- 
dzone sa. bardzo ciekawie - 
mamy np. historie mitosna. 
pewnej pary, ktöra probuje 
sie wydostac z tego piekta. 
Jest tez pani Delacroix, ktöra 
starasierozwiazactajemnice 
stojaca za ogölnym chaosem. 



nut irirrji imm im m I 

'nnnnusnBBiiJiiü 




cybermodutöw. Mowiac nor- 
malnie - zdobywajac punkty 
doswiadczenia, bedzie mögt 
podnosic swoje cechy w prze- 
znaczonych do tego stacjach 
rozmieszczonych na kazdym 
poktadzie. 

Idziemy na wojne 

Nie pröbujcie grac w SS2, je- 
zeli marzycie o wykazaniu sie 
umiejetnosciami nabytymi w 
Quake'u. Gra nie jest strzelani- 
na, - o tym przekona sie kazdy, 
kto spröbuje przebic si§ przez 
nia, uzywajac TYLKO sity. Bez 
czytania znalezionych po dro- 
dze dzienniköw, bez uwazne- 
go stuchania maili nie da sie 
posuwac naprzöd. A poza tym 
taki jest urok System Shocka. 
Podobnie jak w czesci pierw- 
szej, autorzy za najwazniejsze 
uznaü stworzenie klimatu, a do- 
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W pewnym momencie jest 
nawet swiadoma tego, ze na 
poktadzie znajduje sie uzbro- 
jony po zeby zotnierz... Jed- 
nak szanse na spotkanie ko- 
gos zywego sa, niewielkie, 
Najczesciej widzimy mar- 
twych albo wtasnie przeno- 
szacych sie do innego swia- 
ta, ale... nie nie mozemy na to 
poradzic. Mimo to (a moze 



dzieki temu) czujemy sie cze- 
sci^swiata gry. 

Walka jest trud- 
na.aleniewymaga 
przesadnej zreez- 
nosci. Dzieki temu 
gra nabiera jesz- 
cze bardziej RPG- 
-owego charakte- 
ru. Praktycznie do 
kazdej broni ma- 
my kilka rodzajöw 
amunieji, skuteez- 
nej przeciwko in- 
nego rodzaju prze- 
ciwnikom.Dotego 
przez CALY czas cierpimy na 
potezne braki w zaopatrzeniu. 
Kazdy pocisk sie liezy, ko- 
nieeznoscia. jest roztadowy- 
wanie kazdej znalezionej po 
drodze broni. Dzieki temu 
emoeje rosna. Aby graez miat 
jeszcze bardziej urozmaicong) 
zabawe oraz... utrudnione zy- 
cie, kazda broh sie psuje. 
Mozna ja konserwowaö, jesli 
dysponuje sie cecha maintain 
i specjalnym narzedziem, lub 
naprawiac, gdy sie popsuje. 
Drugi sposöb majednakwady 
- broh mozna naprawic tylko 
do pewnego poziomu (10 
rnozliwych), a kolejna awaria 
nastepuje jeszcze szybciej. 
Najczesciej w ogniu walki. 

Nocne dreszcze 

System Shock 2 wyröznia sie 

niesamowitym, paranoidal- 

nym kltmatem, bu- 



dowanym za po- 
moca. perfekeyj- 
nie dopracowanej 
warstwy dzwieko- 
* wej. Przeciwnicy 
zachowuja, sie jak 
wThiefie (w koiicu 
obie gry t^czy Dark 
Engine) - bez 
przerwy gadaja, do 
siebie, jeeza i wy- 
' ' daja rözne przera- 



zaja.ee odgtosy. Inny maja. re- 
pertuar podezas poszukiwari, 
inny - gdy nas juz znajda.- Do 
tego dochodza przekazy tele- 
patyczne, dzienniki ludzi prze- 
mienionych w mutanty, czeste 
maile od doktor Polito, a po- 
tem od samej Shodan (nie 
bede ukrywat, ze w koricu Wa- 
sze drogi sie skrzyzuja). Nie- 
samowite wrazenie robi prze- 
sterowany komputerowy gtos 
- czegos takiego jeszcze nie 
styszatem. 

Przyznaje, ze w grze kilka 
razy porzadnie sie przestra- 
szytem. Do tego stopnia, ze 
omal nie rozwalitem myszki. 
Wiem od kolegöw, ze wszyscy 
reaguja. podobnie. W koricu 
to cyberpunkowy horror. 
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SS — Summa 
Summarum 

Möj werdykt jest nastepujaey 

- nie ma obeenie lepszego 
FPP dla samotnego graeza, 
SS2 ma gteboka. tresc, dobra. 
oprawe graficzna, i dzwieko- 
wa..Gdybyjednakzrobionore- 
make SS1 z uzyciem Dark En- 
gine, nie zastanawiatbym sie, 
ktora gra jest lepsza. A pöki co 

- GRAAAAAC! 
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Wymagania spuqtowe: Pentium 200 
MHi, 32 MB RAM. CD-ROM 4", 
akcelerator 3D. Windows 95/98 
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Jagged 
Alliance 2 




W niewielkim, ale bogatym 
w zloza naturalne kraju Arul- 
go rzadzi samozwahcza krölo 
wa Deirdranna. Opozycja zo- 
stata brutalnie zdtawiona. Tyl- 
ko nieliczne sity partyzanckie 
tocz^ beznadziejna. 
walke... Enrico Chi- 
valdori, byty wtad- 
ca kraju, postana- 
wia wynajaö najern- 
niköw, by pomöc 
swoim rodakom... 

Jagged Alliance 2 
to gra taktyczna, sy- 
mulujaca dziatania 
niewielkiej grupy zot- 
nierzy, podobna tro- 
che do Soldiers at 
War i 101. Autorzy 
postanowili wzboga- 
cid gre w dodatkowe 
elementy strategii 
oraz RPG - to jej 
wielka zaleta. 

Kampania w JA2 jest nie- 
liniowa. Musimy wyzwolic 
„prawdziwy" kraj (ponad 250 
sektoröw, 3 poziomy podzie- 
mi) - 10 miast i 6 kopalni (nie- 
stety, jednajest opuszczona). 
Miastem San Mona, ktöre za- 
mieszkuje „element przestep- 



czy", rzadzi cichy sprzymie- 
rzeniec krölowej, Kingpin. 

Strategia w grze sprowadza 
sie gtöwnie do odpowiednie- 
go wykorzystania funduszy, 
ktöre przynosza, zdobyte ko- 
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Graftka w JA2 nie zachwyca, 
jednak jest wystarcxajaca jak 
na potrxeby gry. Szkoda tylko, 
xe nie da sie obracac mapy, 
sxcxegölnie gdy akcja roxgry- 
wa sie w budynkach... 

palnie. Warto pamietac, ze po- 
ziom lojalnosci ludnosci w 
miescie ma decydujacy wptyw 
na wydajnosc görniköw, ktöra 
zalezy od naszych postepöw 
(nie mozna zbyt dlugo „lizaö 
ran", naprawiac wyposazenia i 
szkoliö ludzi) oraz od wykona- 
nych misji. Dzieki zdobytej go- 




töwce mozemy rekrutowa6 ko- 
lejnych komandosöw oraz 
tworzyc oddziaty milicji z miej- 
scowej ludnosci. Niestety, nie 
mozemy sprowadzic z zagrani- 
cy dodatkowego uzbrojenia i 
wyposazenia. 

Wazne jest zapewnienie 
sobie panowania w powietrzu 
przez zdobycie wyrzutni ra- 
kiet ziemia-powietrze. To 
umozliwi wykorzystanie smi- 
gtowca jako srodka transpor- 
tu, oczywiscie, jesli znajdzie- 
my pilota... 

RPG... Kazdy zotnierz ma 
zmieniajacy sie w trakcie gry 
zestaw cech (zycie, energia, 
morale, zwinnosc, zrecznosc, 
sita, inteligencja), umiejetno- 
sci (dowodzenia, medyczne, 
strzeleckie), specjalizacji (np. 
umiejetnosc walki w nocy lub 
szkolenia) oraz poziom do- 
swiadczenia. 

Gracz wciela sie w pos- 
tac jednego z komandosöw. 
Najernnicy maja, zfozona, oso- 
bowosc, swoje sympatie i ani- 
mozje. Niektörzy nie lubi^si^ 
i nie zechca. wspötpracowaö 
w grupie, np. Ira dostaje 

uczulenia na widok Malice. 
JA2 ma tez wiele dodat- 
kowych watköw - czasami 
westemowych (spotka- 



nie z „rodzinka." prosto z Dzi- 
kiego Zachodu, ktöra terrory- 
zuje okolice), safari (polowa- 
nie na krwawe koty). Bedzie- 
my eskortowaö zagubionych 
na koncu swiata turystöw i ra- 
towaö mtoda, prostytutke. Wy- 
jatkowo optacalne (choc takze 
niebezpieczne) jest zajecie 
towcy... gtöw, czyli polowanie 
na przestepcöw, za ktörych 
wyznaczono nagrody. Moze- 
my nawet (jesli ktos sobie zy- 
czy, jesli nie - niech wytaczy te 
opcje) spotkac potwory jak z 
filmu „Obcy", z krol0w3wla.cz- 
niel Dzieki wa.tkom pobocz- 




nym gra staje sie znacznie bar- 
dziej inte res ujaca, niz gdyby 
koncentrowata sie tylko na wy- 
zwalaniu Arulco. 

Widok pola walki jest izo- 
metryczny. Gra faczy elemen- 
ty RTS-a (poruszamy sie swo- 
bodnie w sektorze, dopöki 
nie dostrzezemy wroga) i stra- 
tegii turowej (po spotkaniu 
przeciwnika). Kazdy zofnierz 
dysponuje okreslona. liczba 
punktöw akcji na przemie- 
szczanie sie, strzelanie, le- 
czenie... Podobnie jak w in- 
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nych grach tego typu, najwaz- 
niejsze jest odpowiednie wy- 
korzystanie ostony terenu 
oraz koordynacja dzialari 
wszystkich najemniköw. 

Sztuczna Inteligencja jest 
dobrej jakosci. Komputer wy- 
korzystuje teren, potrafi ata- 



mozna ukoriczyc gre bez nie- 
go, ale traci sie jeden watek 
(gra zawiesza si§ podczas 
rozmowy z Angelem w San 




Moxemy nawet xorganixowac 
maly pojedynek bokserski. 
Ocxywiscie, nie obedxie sie 
bez haxa rd u — stawkl od 1 0OO 
do SOOO USD. Na widowni 
xnajdxie sie sam sxef lokalne- 
go swiata prxestepczego - 
Kingpin. 

kowa6 z kilku kierunköw. Za- 
dbano o realistyczne zacho- 
wanie zomierzy - moga 
wpasc w panike, okazac nie- 
zdecydowanie, zaskoczenie. 

Niestety, JA2 nie ma opcji 
grywieloosobowej.Jakosejed- 
noosobowej caJkowicie jednak 
ten brak rekompensuje. 

Mato realistyczna jest tylko 
odpornosc na „skazenie oto- 
wiem". Zotnierz w stanie kry- 
tycznym (nawet kilkakrotnie 
trafiony) nie tylko moze strze- 
lac, ale nawet biegad! Cöz, 
wradomo, ze w grach tego 
typu umownoät musi mied 
(dla lepszej grywalnosci) sto- 
sunkowo wysoki poziom, ale 
bez przesady... Na szczescie 
nie wptywa to w sposöb zna- 
czacy na grywalnosö, chyba 
ze ktos jest absolutnym ma- 
niaktem realizmu. 

Jakosc techniczna jest sto- 
sunkowo wysoka, poniewaz 
w Polsce rozprowadzana jest 
wersja 1.04. Po niej powstat 
tylko jeden patch, ktöry jed- 
nak trzeba zainstalowab - 



Mona). Instrukcja 
mogtaby by6 troche 
doktadniejsza... 

Lokal izaeja jest tyl- 
ko czesciowa. Brak 
polskich lektordw, sa, 
tylko podpisy. Moze 
to i dobrze, bo trudno 
bytoby odpowiednio 
dobrac gtosy wszyst- 
kim postaciom, a zty 
dobör lektora (cze- 
go przyktadem jest 
chocby Sand War- 
riors) moze grze bar- 
dzo zaszkodzic. 

Jagged Alliance 2 (konty- 
nuacja JA z 1995 r.) nie jest 
gra oryginalna. Trzeba jednak 
przyznac, ze to produkcja wy- 
jatkowo udana (szczegölnie 
ze ma niewielkie wymagania 
sprzetowe i niska cene). Zde- 
cydowanie najlepsza w swo- 
im gatunku. 

Jacek llczuk 



Strategiczna 



TakmSoft/Sirtech Canada 



TopWa 
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„Tycoonöw ci u nas dosta- 
tek, ale i ten przyjmiemy", chcia- 
toby sie rzec. Kolejny produkt 
ma w nazwie popularny czton 
uzyty po raz pierwszy chyba w 
Railroad Tycoon, a ktöry roz- 
propagowal genialny Transport 
Tycoon. Cöz, ktos po prostu nie 
zdazyf zarejestrowad, jak Maxis 
Simöw... 

Ten dziwny poczatek recen- 
zji to forma ostrzezenia. Nie 
wierzcie slepo, ze jak cos jest 
„tycoonem", tojestswietne. Na 
przyktad, niemiecki Airline Ty- 
coon, sprzedawany u nas w 
polskiej wersji przez CD Pro- 
jekt, nie jest äwietny, tylko - w 
miare przyzwoity. Ale po kolei, 

Kto pamieta gre Mad TV - 
rozrywkowy symulator zycia re- 
daktora telewizyjnego? Model 
gry, niemal dostownie po- 
wtörzony w AT, polegal na za- 
stosowaniu swoistego „czasu 



nego korytarza 

budynku i gale- 

ryjki mieszcza. 

sie inte res ujace 

nas miejsca: pla- 

cöwki handluja.- 

ce samolotami i 

paliwem, biura 

podrözy, w 

ktörych zatatwia 

sie zlecone czar- 

tery, tablica, na 

ktörej ustala sie 

dzierzawe sta- 

lychtras. 

Wspomniane * 

m o z I i w o s c i , i 

czartery i staJe 

potaczenia - to 

wtasnie zrödta 

dochodöw. Oba I 

nuza.ce, choc 

kazdy w inny 

sposöb: zatatwianie zlecert i 

bieganie z nimi od biura 
podrözy do wtasne- 
go miejsca pracy to 
nieustanna kotomyj- 
ka, a cia^gia obser- 
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Berlin - Amsterdam 

Berlin - Demi 

Berlin - JonanneiDurg 

Berlin - Londun 

Berlin - nonachium 

Berlin - Moskwa 

Berlin - Noiuu Jork 

Berlin - Pary* 

Berlin - Tokio 

/iteidn - wart/au»a 






Berlin - uifiR 



OdlegrofC 
Poput dzienny 
Popyt aktualng 



iDynajem 
ODiozenie 



przeu>o«nik 

i. Faiton Line» (87'/.) 

2. Phoenix Tratte! (67.) 
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co z niego wy- 
nika. Naprzyktad 
przez cate dni nie 
mamy nie do roboty i bezsen- 
sownie klikamy na ikonce 
koriez dzieh". Przychodzi jed- 
nak moment, gdy mamy do za- 
tatwienia wiekszy interes w 
obrocie akejami (tak, tak, tez 
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rzeczywistego". Biegato sie po 

zatatwiato progra- 
my, reklamy i filmy, usitujac 
zmieäcic sie w znormalizowa- 
nym czaste pracy. Czasu brako- 
wato tez na, wymagane prze- 
ciez w grze ekonomicznej, do- 
ktadne planowanie - 
nalezato wiec rozsa.- 
dnie nim gospodaro- 
wac. Eksperyment 
byf zabawny tylko na 
pierwszy rzut oka i w 
matej skali. Kto by po- 
myslat, ze komus 
przyjdzie do gtowy 
powtörzenie tego 
bfedu! 

W ATgraczwciela 
sie w postac dyrekto- 
ra nowo otwartej linii iotniezej - 
o skromnych srodkach i wiel- 
kich ambiejach. Terenem gry 
^ jest lotnisko: biegamy po 
nim, zatatwiajac rözne 
sprawy. Wzdiuz glöw- 



Zarzuty o potezna, nude wyni- 
kaja. gtöwnie z braku tego, co 
powinno byc gtöwna. atrakeja. 
gry ekonomicznej - wolnej roz- 
grywki, pozwalajacej stworzyö 
wtasne Imperium finansowe. 
M i m o to AT moze byc atrakeyj na 
dla rnniej wymagajacych mito- 
sniköw ekonomicznych symula- 
cji. Misje sa. interesuja.ee, o do- 
brze stopniowanej trudnosci. 
Ciekawa oprawa graficzna, do- 
bra polska lokalizacja, spora 
dawka humoru (czasem przy- 
ciezkiego, czasem naprawde 
nieztego) oraz niska cena. 

Jakub T. Janicki 



waeja odbywajaeych sie piano- 
wo i bez zaktöcen lotöw statych 
tez moze znudzid. 

Najwieksza. wada. gry jest 
jednak absurdalny pomyst z 
„czasem rzeczywistym" i to, 



sa.). Idziemy wiec do banku z 
pomystem sprytnej transakeji, 
ktöra pozwoli nam sie wzbo- 
gacic i zaehowac kontrole 
nad firma. - proponujemy wy- 
danie wiekszej liczby akeji i 
wykupienie ich cze^ci. Prze- 
prowadzamy pierwsza. czesc 
operaeji, az tu nagle wyrzuca- 
ja. nas na zbita. buzie, bo 
podobno: „zajelismy bankowi 
zbyt duzo czasu". Wröcirj mo- 
zemy dopiero... nastepnego 
dnia (sie!). A jesli konkurent 
podkupi nas w tym czasie - 
trudno. Grrrr.... 




Suategiczna 



Inlogrames/Spellbound 



CD Projekt 



Wymagania spt^etowe: Pentium 90. 
16 MB RAM, CD ROM 4«, Windo 
95 '96 






Cena: 69 z* 
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Ostatnio powstato kilka do- 
brych gier z gatunku symula- 
cji wyscigöw motocyklowych, 
w tym moje ulubione SBK. 
Dawno jednak nie widziatem 
tak dobrej jak GP500. I tak 
trudnej. 

Wygranie wyscigu, gdy 
umiejetnosci przeciwnika usta- 
wione s^ na 100%, wymaga 
zmudnego treningu. Zawod- 
nicy sterowani przez kompu- 
ter potrafia bardzo wiele, aie 
czasem popetniaja. btedy, 
ktöre doswiadczony gracz 
potrafi wykorzystac. W wi§k- 
szoäci gier tego typu manewr 
wyprzedzania mozna wyko- 
nac przy pierwszym zblizeniu 
do przeciwnika - w GP500 



puter najcz^sciej konczy sie 

upadkiem ijezeli realizm usta- 
wiony jest na maksimum, po- 
trzeba duzo szczescia, zeby 
wröcic nator. 

Po wypadku zawodnik roz- 
staje sie z motorem i koziotku- 
je w powietrzu, przypomina- 
j^c kukietke gwaHownie po- 
zbawiona^ poruszaja.cych nia, 
sznurköw. Pojazd l^duje na 
bandzie, a zawodnik - na zie- 



m 
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Rozstac sie x motorem jest bardzo tatwo. Wystar- 
cxy, ie przeciwnik nie gra fair i lekko Cie potrqci. 



wymaga to dtugich podcho- 
döw i jazdy na granicy bezpie- 
czeiistwa. Nie tylko Ty, Gra- 
czu, bedziesz wyprzedzal - 
wrög czyha na kazdy Twöj 
bts(d, a gdy go popemisz, za- 
mienicie si$ rolami. Sterowa- 
nie motorem wymaga nie tyl- 
ko zrecznosci, aie i rozwagi, 
bardzo tatwo sie przewröciö. 
Wejscie w zakret z pr^dko- 
sci^ tylko odrobin§ 
wieksz^ od zale- 
canej przez 
kom- 



lonej trawce. Realizmem gry 
zajmowat si$ Kenny Roberts 
Jr. Moze to zawodnik mato 
znany, aie nie dla tych, ktörzy 
ogl^daj^ wyscigi piecsetek. 
W grze zreszt^ wyko- 
rzystano nazwi- 
ska wszyst- 
kich 
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staw tego sportu, zabawa sta- 
je sie jeszcze atrakcyjniejsza. 
Ustawienia motoröw s^ tak 
skomplikowane, ze bez instruk- 
cji nie ma sie co zagtebiac. Z 
ciekawszych opcji wymieni^ tyl- 
ko ustawianie k^ta nachylenia 
przedniego widelca i zmian§ ci- 
snienia w amortyzatorach. Dia 
amortyzacji przewidziano az 
siedem opcji, kazdazmiana be- 





dzie miata wptyw 
na zachowanie sie 
motoru, Aby zwiek- 
szyc realizm, moz- 
na ustawic „r§cz- 
ne odchylanie" za- 
wodnika przy wcho- 
dzeniu w zakre^y 
i zmiane pozycji 
podczas przyspie- 
szania i hamowania. Wymaga 
to wprawy, aie umozliwia cia- 
sniejsze wchodzenie w zakrety 
szybsze zmiany predkosci. 

Tryb mistrzostw rozgrywany 
jest na prawdziwych torach, w 
röznych warunkach pogodo- 
wych - do kazdej trasy trzeba 
oddzielnie przygotowac mo- 
tor. Poznanie trasy umozliwiaj^ 
jazdy treningowe i filmy in- 
st ruktazowe, omawiaj^ce kaz- 
dy zakret toru. Gdy bedziesz 
wybierat motor, narrator zapo- 
zna Ci§ z kazdym modelem, ta- 
two wiec dopasujesz pojazd 
do wtasnych preferencji. 



Jakosci^ grafiki GP500 

przewyzsza Superbike World 
Championship i to pod kaz- 
dym wzgl§dem. Mozna miec 
zastrzezeniajedynie dojakos- 
ci odwzorowania otoczenia 
tras. Motory i zawodnicy wy- 
konani s^ bezbtednie. Widac 
btyski stonca na obudowach 
maszyn, a w owiewkach moz- 
na czasem pod odpowiednim 
kaitem zobaczyc 
odbicie tablicy ze- 
garöw. 

Gr^ polecam we- 
teranom wyscigöw 
motocyklowych. Po- 
cz^tkuj^cy szybko 
si§ zraz^ - motor 
bardzo trudno opa- 
nowac. Mam nadzie- 
je, ze MicroProse 
nie spocznie na iau- 
rach. Za GP500 naleza. jej sie 
wyrazy uznania. 

Zulu 




Hasbro/MicroProse 



IPSCG 



Wymagania sprzetowe: Pentium 200 
MH*. 32 MB RAM. CD-ROM 2», ak- 
celetatof zgodny z D30, Windows 95/ 
N 

Ocena: 

88% 



Cena: bd 
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Firma Electronic Arts wyrobi- 
ta sobie na rynku gier sporto 
wych taka marke, ze z powo 
dzeniem moze sprzedawac 
kazdy tytut zwiazany ze spor- 
tem. Nawet wirtualne bierki ko- 
respondencyjne (czyt. z opcja, 
gry przez e-mail). 

FA. Stars, oficjalna gra konv 
puterowa angieiskiej Premier- 
ship, to najlepszy symulatorfut- 
bolu na rynku... pod wzgledem 
grafiki. Liczba i jakosc animacji 
pitkarzy nie odbiega moze od 
standardöw, ale ich wyglad i 
ubiörzdecydowanietak. tatwo 
odrözniö Michaela Owena od 
Jamiego Redknappa zaröwno 
po budowie data, jak i fryzurze. 
Troche trudniej dopatrzyc sie 
rözntc rniedzy Owenem a Fow- 
lerem, ale w tym przypadku po- 
magaja numery z charaktery- 
stycznymi Iwami na koszulkach 



(na ktörych zatamuje sie swia- 
Ho!). Wszystkie graficzne szcze- 
göty nabieraja. nowego wyrazu 
w powtörkach, prezentowa- 
nych ze znacznie lepszych ujed 
kamery niz w FIFA '99 i zawsze 
w zwolnionym tempie - oszata- 
miaja.ce wrazenie. A do tego ta 
wspaniaaaata trawa..,- 

Dwadziescia stadionöw an- 
gieiskiej Premiership röwniez 
wiemie odtworzono. 
Elektron iczne zega- 
ry, tablice swietlne, 
reflektory, olbrzymie 
ekrany telewizyjne, a 
nawet cienie na mu- 
rawie znalazty sie we 
wtasciwym dla danej 
areny miejscu. Efekt 
psuja. troche wirtual- 
ne repliki fotoreporte- 
röw, chiopcöw do 



ny kawalek „9PM {Till I Co- 
me)", Electrique Boutique, 
Aptness, Rhythmatic Junkies 
oraz Richarda Key- 
sa, Martina Tylera 
i Andy'ego Graya. 
Przedmeczowy, me- 
czowy i pomeczowy 
komentarz tych 3 
panöw - to nowa jakos6 w 
grach pitkarskich. Cho6 cza- 
sem zdarzaja. sie im wpadki: 
gdy napastnik znajdzie sie w 
rogu boiska i jest najblizej linii 
koncowej, spiker obwieszcza 
petnym emocji gtosem, ze wy- 
starczyjuztylko pokonac bram- 
karza, aby pitka znalazta sie 
w siatce! 

Twörcom F.A. Stars naleza, 
sie pochwaty za tryb kariery. 
Mozliwosc zdobywania punk- 
töw-gwiazdek (Starpoints) za 
skuteczna i efektowna gre oraz 
wykorzystania ich do podno- 



podawania pitek i tre- 




©O 



neröw, umieszczone 

przy liniach bocznych kazdego 

boiska. Sa dwuwymiarowe, a 

woktM ich konturöw pozosta- 

wiono biate obwödki - wygla,- 

daja. jak postacie wyciete z kar- 

tonu. 

Doskonata oprawa audio to 
zastuga zespotöw: ATB - swiet- 




Z rqczki do rqciki. 



szenia umiejetnosci pitkarzy i 
przeprowadzania transferöw - 
to nowum w pitkarskich grach 
zrecznosciowych. Szkoda ze 
mozna sie nimi cieszyc tylko 
przez jeden sezon. 

Szczegölnie denerwujatce 
sa usterki „silnika" F.A. Stars 
oraz nie dopracowana Sztucz- 
na Inteligencja. Irytuje fakt, ze 

•mputer decyduje za nas, 



ktörym zawodnikiem sterujemy 
na boisku i ze zawsze jest to pit- 
karz znajdujacy sie najblizej pH- 
ki (co nie pozwala przeprowa- 
dzi6 wielu zagrah taktycznych). 
Natomiast wycofanie pitki do 
obroricy, znajdujacego sie P°d 
swoja bramka, w sytuacji, gdy 
przeciwnikjest pod naszym po- 
le m karnym i ma przewage li- 
czebna,, wywotuje juz tylko pu- 
stysmiech. 




Ujemny wptyw na realizm 
maja. röwniez zbyt duze umie- 
jetnosci bramkarzy NIE MOZ- 
NA ich pokonac strzatem zza 
pola karnego! Tej wady nie re- 
kompensuje ani realistyczny 
sposöb wykonywania starych 
fragmentöw gry (w takich sytu- 
acjach dostepny jest tylko wi- 
dok zza plecöw zawodnika), 
ani odczuwalny wptyw zmecze- 
nia pitkarzy na tempo konstru- 
owanych przez nich akcji. 

No cöz, F.A. Stars to wcze- 
sniak. Sztucznie wywotany po- 
röd nie wyszedt grze na dobre. 
Gdyby decydenci z Electronic 
Arts nie trzymali sie kurczowo 
(ze wzgledu na FIFA 2000) lip- 
cowego terminu wydania, gru- 
pa developerska z Guildford 
miataby wystarczajaco duzo 
czasu nadopracowanie swego 
dzie+a. A tak Anglicy znowu 
stworzyli „tylko" bardzo dobra. 
gre. 



Knstoff 
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Myslatem, ze juz nie wiecej 
nie da sie zrobic. Do kazdej 
kolejnej edycji gry NHL firma 



kiem zawodnik moze stracic 
kask, ktöry potem placze sie 
pod fyzwami. Rewelacja! 
Dzwiek stat sie röw- 
niez bardziej realny. 
Niewielkim, ale 
waznym retuszom 
poddano Sztuczna. 
Intetigencje. Przede 
wszystkim tatwiej te- 
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EA dodawata tyle nowych ele- 
mentöw zwiekszajacych rea- 
lizm, ze gra stafa sie niemal 
rzeczywista. Okazalo sie jed- 
nak, ze EA znowu nas zasko- 
czyta. NHL 2000 - to super- 
reaüstyczna gra. 

DiabeJ jak zwykle tkwi w 
szczegöfach. Aby wiernie od- 
dac atmosfere hokejowego 
show, czyli meezöw w lidze 
NHL, EA dopiescita drobne 
elementy - catosö dala nie- 
zwykty efekt. Martwa widow- 
nia ozyta i reaguje z entuzja- 
zmem nazagrania. Hokeisci z 
tawki rezerwowych wstaja z 
miejsc, gdy robi sie goraco 
pod bramkami. Zawodnicy 
ktöca. sie z sedziami, gdy ich 
decyzje sa, kontrowersyjne. 
W przerwach w grze kamera 
sledzi hokeistöw (wylapuje 
nawet, ze zuja gume). W 
ostrym starciu z przeciwni- 



skorzystat 
tez krazek, ktöry 
odbija sie od band, kija i stup- 
köw w bardziej naturalny 
sposöb. Wszystkie zmiany sa 
gtöwnie kosmetyczne i stu- 
sznie - po co radykalnie 
zmieniaö cos, co tak dobrze 
funkejonowafo w poprzed- 
nich edycjach programu. 
Kazda czesc serri 
NHL ma tylko nie- 
znacznie zmieniona, 
filozofie - to jej 
ogromna zaleta. 
Kazdy tytut dostar- 
cza takich samyeh 
przyjemnosci. Gra- 
cze konserwatywni 
beda, wiec w petni 
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raz strzelic bramke i to z wie- 
lu pozycji. Czesciej w siatee 
laduja bomby oddawane 
spod niebieskiej linii, co w 
NHL '99 zdarzalo sie rzadko. 
Gra stata sie szybsza, roze- 
granie akeji ofensywnej wy- 
maga wiec wiekszej doktad- 
nosci, a defensywnej - lep- 
szej koncentraeji. Bramkarz 
jest bardziej aktywny i czesto 
wychodzi z bramki. Czasem 
potrafi zaskoczyc efektowna 
robinsonada,. Na retuszach 
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usatysfakcjonowani. A rewo- 
lucjonisci? 

Tych na pewno ucieszy kil- 
ka zmian. W NHL 2000 wpro- 
wadzono tryb kariery. Mozna 
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grac 5 sezonöw - gdy 
zawodnicy koneza. karie- 
ry, sktady uzupetnia sie 
hokeistami z draftu. Dru- 
zyny sterowane przez 
komputer sa, aktywne na 
transferowym rynku. Za- 
miast klawisza „special 
move" pojawit sie klawisz 
„deke", ktöry stuzy do wyko- 
nania efektownego zagrania, 
ale nie zakohezonego strza- 
\em. Obok Jima Hughsonana 
stanowisku komentatora (za- 
miast Darryla Reaugha) za- 
siadf Bill Clement, ktöry pod- 
sumowuje zakonezony mecz, 
zwracajac uwage na moene i 
slabe strony obu druzyn. Udo- 
skonalono nieodtaczny ele- 
ment kazdego hokejowego 
meezu, czyli walke na piesci. 
Liga zostata powiekszona o 
zespöl Atlanta Thrashers, a 
boiskowy zegar zawsze 
odmierza 20-minutowa tereje 
- niezaleznie od 
tego, na ile prawdzi- 
wych minut go usta- 
wicie (skoiicza. sie 
sytuacje, gdy graez 
odsiadujacy kare 
czterech minut tkwit 
na tawce prawie 
cata. pieciominuto- 
wa tereje)- 

Gry z serii NHL 
z roku na rok sa co- 
raz lepsze. NHL 
2000 umili czas oczekiwania 
XXI wiek i na gre NHL 



na 
2001 



Kaczy 




Sportowa 



EA/EA Sports 



IPS CG 



Wymaganta spri^towe: Penhui 

(lub 166 i akceieralorem 3D). 32 MB 

RAM, CD-ROM 4». Windows 95/98 
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Cena: 99 z\ 
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Grand Theft Auto 2 



Po troche wtörnym dodat- 
ku, Grand Theft Auto London, 
ktöry ukazat sie pöt roku temu, 
twörcy przedstawiaja. „sequel 
wtasciwy" glosnej i popular- 
nej gry. Akcja zostata przenie- 
siona w niedaleka przysztosc, 
wrok2013. 

Fabuta niewiele sie zmieni- 
\a. Jako Claude Speed, po- 
cza,tkujacy przestepca, be- 
dziesz wykonywac rözne mi- 
sje dla gangow dziataja.eych 
w wyimaginowanym miescie 
przysztosci. Tak, gangow, 
gdyz teraz jest ich siedem. 
Kazdy kontroluje pewna, 
czes6 miasta, ma tarn swoje 
siedziby, swoje samochody i 
swoich zotnierzy. Tylko od 



Samo miasto (a konkretnie 
trzy jego fragmenty, ktöre ko- 
lejno bedziesz zwiedzac) jest 
teraz wieksze i rewelacyjnie 
wykonane. Dzielnice röznia. 
sie. od siebte diametralnie - 
mnöstwo cieszacych oko 
szczegötöw pozwala poznac, 



przez twörcöw gry - to pota- 
czenie futurystycznych porny- 
stöw ze stylistyka lat 50. Tra- 
dycyjnie mozna „pozyczyc" 
kazdy pojazd, nawet autobus, 
wöz strazacki lub ciezaröwke. 
z naczepa.. Na dodatek tak 
zmieniono f izyke. gry, ze da sie 





Miasta xapre] ektewc 
rewelacyjnie. 



prawde 



Twoich checi i umiejetnosci 
zalezy, dla ktörych gangow 
bedziesz pracowaö, a z ktöry- 
mi walczyö. Wskazniki sympa- 
tii poszczegölnych gangow 
dla Twojego bohatera sa. stale 
widoczne na ekranie i w zalez- 
nosci od ich poziomu be^ 
dziesz dostawat a!bo bardzo 
intratne zlecenia, albo, gdy 
przejedziesz przez obca, 
dzielnice. - serie. z karabinu w 
samochöd. Na szczescie re- 
putacje. mozna poprawic, za- 
zwyczaj pomaga... zmniejsze- 
nie liczebnosci konkurencyj- 
negogangu. 

Miasto fak xywe 

Zlecane przez telefon misje 
sa, ciekawe i nie nuza. Czeka 
Ci$ okradanie banköw, po- 
zbywanie sie niewygodnych 
swiadköw, handel narkotyka- 
mi, testowanie nowych broni i 
wiele innych atrakcji... W röz- 
nych zakamarkach miasta po- 
ukrywane s^ niespodzianki, 
zabawy wystarczy wiec na 
dtugo. 



czy jestes w czes- 
ci przemystowej, w 
slumsach, na przed- 
miesciach, czy w re- 
prezentacyjnej dzielnicy mia- 
sta. Siedziby gangow oraz 
inne budowle - to majsterszty- 
ki! Samo zwiedzanie sprawia 
niemata. przyjemnosc. 

Miasto tetni zyciem i jest 
bardzo realistycznie symulo- 
wane. Wsröd ludzi na ulicach 
mozesz spotkac zwyktych 
przechodniöw, chuliganöw 
lub podobnych do Ciebie zto- 
dziei samochodöw. Obok 
znanego juz z poprzednich 
czesci metra pojawity sie. ta- 
ksöwki i zatrzymuja.ce sie. na 
przystankach autobusy. Gan- 
gi tocza. swoje prywatne woj- 
ny, w ktöre mozesz, lecz nie 
musisz sie. angazowac, 

Jestem xiodxiejem 
samochodow 

Podstawowym srodkiem loko- 
mocji be.dzie oczywiscie tytu- 
towe auto, z reguty ukradzio- 
ne nie spodziewajacemu sie 
niczego wtascicielowi, W 
GTA 2 samochody (ponad 30 
rodzajöw) zostaty od pocza> 
ku do kohca zaprojektowane 



wjechac praktycznie wsze^ 
dzie, nawet na tory kolejowe, 
schody i dachy budynköw. Nie 
trzeba chyba möwic, jak bar- 
dzo pomaga to w ucieczce. 



poradzic, stawiaja. barykady i 
prosza, o pomoc specjalistöw 
z brygady antyterrorystycznej. 
Jesli jednak i ci zawioda, wzy- 
wane sa stuzby specjalne w 
gustownych czarnych samo- 
chodach. To jeszcze nie ko- 
niec. Gdy agenci poniosa po- 
razke, do miasta wkracza re- 
gularne wojsko wyposazone 
wjeepy z karabinami maszyno- 
wymi, transportery opancerzo- 
ne i... czotgi. Jak sie mozna do- 
myslic, nie przebieraja,wsrod- 
kach. Przetrwac chociaz minu- 
te. w takich warunkach - to nie 
ladawyczyn. 

Na szczescie, Twöj bohater 
tez dysponuje nowoczesniej- 
szym arsenatem. Opröcz pi- 
stoletu (w dwöch odmianach), 
broni maszynowej (zttumikiem 
i bez) oraz wyrzutni rakiet ma 
jeszcze shotgun, granaty i 
koktajle Mototowa (doskona- 
te do rzucania z dachöw), 
miotacz ognia i futurystyczna, 
broh porazajaca, prüdem na- 
wet kilku przeciwniköw jed- 
noczesnie. Do tego w pojaz- 
dach moze montowac dz i ata, 
miny oraz wyrzutnie oleju. 
Szanse przetrwania przestaja, 
byc zerowe. Tym bardziej, ze 
w niektörych misjach mozna 




Eksplozje sq terax bardzo wldowlskowo. 



Policjanci wydaja sie o wie- 
le bardziej inteligentni. Nie tak 
tatwo wiec zwinge im sprzed 
nosa samochöd - od razu 
wszczynaja alarm i organizuja 
poscig. Przez cate miasto sie- 
dza. Ci na ogonie, by w decy- 
dujacym momencie zajeehae 
droge. Gdy nie moga, sobie 



dostac kilku odpowiednio 
uzbrojonych „kolesiöw" do 
pomoey. 

Swtatte i dzwiok 

Ulepszeniom w rozgrywce to- 
warzysza. nie mniejsze zmiany 
w sferze wizualnej. Pozosta- 





wiono znany, juz 
widok „z göry", ze 
wszystkimi jego 
wadami i zaletami 
(tych ostatnich jest 
na szczescie duzo 
wiecej), leczznacz- 
niego poprawiono. 
Po pierwsze, ani- 
macje sa. bardziej 
ptynne, gdyz nowy 
engine w petni wy- 
korzystuje mozli- 
wosci akceleratoröw. 

Po drugie - ogien i eksplo- 
zje sa. duzo bardziej widowi- 
skowe i przy wiekszej „zady- 
mie" samo ogladanie ich jest 
juz nagroda. 

Najbardziej efektowna zmia- 
na ujawnia sie podczas jazdy 
o zmierzchu. Twörcy zaimple- 
mentowali zupetnie nowy Sy- 
stem oswietlenia. Latarnie, 
neony i zmieniajaca sie sygna- 
lizacja uliczna - to kolorowe 
zrödta swiatta. Dzieki nim 
wszystko dookota sprawia na- 
prawde niesamowite wraze- 
nie. Gra swiatet przy poscigu 
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policyjnym lub wysadzanm sa- 
mochodöw w powietrze za- 
chwyca, a ucieczka mroczny- 
mi zautkami miasta przed 
cztonkami nie przepadaj^ce- 
go za Toba, gangu pozostawia 
ntezatarte wspomnienia. 

Jesu chodzi o dzwieki i mu- 
zyke, to niewiele sie zmienito. 
Wprawdzie cieszy np. zmiana 
odgtosöw kroköw w zalez- 
nosci od podtoza, ale prze- 
chodnie do znudzenia powta- 
rzaja te same kwestie, a pole- 
cenia telefoniczne w dalszym 
ci£(gu nie sa czytane. Muzyka 
to wtasciwie radio - opröcz 
pokreconych (i zabawnych, 
ale tylko na pocza,tku) komen- 
tarzy spikeröw, jest kilka- 
nascie röznych kawatköw, z 
ktörych, jak to w radiu, czesc 
przypada do gustu, a reszta 
wrecz przeciwnie. 

Grand Theft Auto 2 nie jest 
bezbfedna. Przede wszystkim 
pozostawiono praktycznie nie 
zmieniony tryb multiplayer - 



nie mozna wykonywac misji, 
scigajac sie z przeciwnikami. 
Poza tym - i to najpowazniej- 
szy zarzut - zastosowany w 
grze engine symulujacy mia- 
sto marnuje sie w tej czysto 
zrecznosciowej rozgrywce. 

Szkoda ze nie wprowadzo- 
no zadnych elementöw RPG, 
jedynym novum jest system 
savegame'öw (dose ciekawy 
zreszta. - konieczna jest wi- 
zyta w kosciele). Policja rea- 
guje na wykroczenia selek- 
tywnie, catkowicie ignorujac 
np. jazde pod pra,d lub prze- 
jazd na czerwonym swietle. 
Mimotouwazam, 
ze „dwöjka" jest 
godnym nastepca 
hitu sprzed dwöch 
lat. Nie wspomnia- 
tem o dziesiatkach 
drobnych ulepszeri, 
ktöre odkrywa sie z 
ogromna, przyjem- 
noscia.. Fanom po- 
przednich czesei 
GTA 2 na pewno 
sie spodoba, innym 
tez powinna przy- 



pasedo gustu. 

Marcin Wichary 



PS Podziekowania dla Elizy 
Kaszkurskiej i Verola za po- 
moG (wszelkiego rodzaju). 
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Take 2 Interactive/DMA Design 
Optimus S.A. 
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Cena 89,90 zt 



Laboratorium Komputerowe Avalon 
skr. poezt. 66, 35-959 Rzeszow 

tel: (17) 85 22 707 
email: officoclkavalon.com 

Wysylka do 24 godzin od zamowiema" 

Doliczamy 7 zt kosztow pocztowych 

Wymagania P166 32 MB RAM W 95i'98 







Minute juz ponad tysiac lat 
od czasu, gdy Kain stat sie ce- 
sarzem Nosgoth. Wannpirze 
klany dowodzone przez jego 
putkowniköw szybko podbity 
ludzi, zostawiajac im tylko jed- 
no miasto. W wyniku ewolucji 
Raziel, pierwszy z synöw Kai- 
na, przewyzszyt swego pana w 
rozwoju - urosty mu skrzydta, 
Za taki czyn mogto go czekaö 
tylko wieczne pot^pienie. 
Zrzucony do Jeziora Umartych 
powröcit jednak do nie-zycia. 
Nie jest juz zwyktym wampi- 
rem, nieteknie krwi- 
teraz zywi sie dusza- 
mi, a jego celem 
ostatecznym jest du- 
sza Kaina. 

Raziel jako Vampi- 
re extraordinaire ma 
kilka zdolnosci, 
ktörych zwykry warn- 



temu gra staje sie znaczni 
ciekawsza i wymaga od 
grajacego wiekszego 
skupienia. Z drugiej stro- 
ny - tatwo sie w niej po- 
gubic. 

Wymiary röznia. sie 
nie tylko wygladem, ale 
takze przeciwnikami. W 
normalnym spotyka- 
my gtöwnie wampi- 
ry, czasem ludzi. Za- 
bicie „brata" jest za- 
daniem bardzo trud- 
nym - w böjce moz- 





na doprowadzic tyl- 
ko do jego oszoto- 
mienia. Potem trze- 
ba zadac coup de 



pir nie posiada. Przede wszyst- 
kim moze podrözowac miedzy 
wymiarem realnym a swiatem 
dusz. Jest tez nieömiertelny - 
jezeli zginie w normalnym 
swiecie, przenosi sie do 
„spectral realm". Jezeli zginie 
w swiecie niematerialnym, po- 
jawia sie na poczatku gry. 
Zdolnosc zmiany wymiaröw 
ma wielkie znaczenie - sa, 
umiejetnosci {nabyte w trakcie 
gry), ktöre dziataja. tylko w jed- 
nym z nich. Takze nie ktöre 
miejsca dostepne sa. tylko w 
okreslonym wymiarze. Dzi^ki 



grace - wrzucic delikwentaw 
ogieh, do wody, wystawic na 
swiatto sloneczne lub tez (sta- 
rym sposobem Nieustraszo- 
nych Pogromcöw Wampi- 
röw) przebic jego czarne ser- 
ce. Dopiero wtedy dusza 
uwolni sie z cielesnej powfoki 
i b?dzie ja mozna pozrec. 
Trzeba to zrobic bardzo szyb- 
ko, zanim przeniesie sie. do 



iwiata niematerialnego i 

objawi jako wampirze wid- 

mo (Vampire Wraith), 

ktöre jest jedynym real- 

f nym zagrozeniem w tym 

wymiarze. 

Waika pocza.tkowo 

moze sie wydac trudna, ale 

wkrötce okaze si§, ze jest 




bardzo sensownie pomyslana. 
Jest tez niesamowicie efek- 
towna, dzi^ki zadziwiajacym 
unikom, ktöre moze wykony- 
wac Raziel - w cia.gu utamka 
sekundy moze znalezc sie za 
plecami przeciwnika i wtado- 
waö mu sktadaja.ce sie z 3 cio- 
söw combo. W pözniejszej 
czesci gry, obok wszelkiego 
rodzaju wtöczni i pochodni, w 
rece naszego antybohatera 
wpada mityczny Soul Reaver - 
miecz Kaina. To bardzo piekna 
i bardzo skuteczna brori. 

Niestety, widac, ze SR prze- 
znaczony byt dla PlayStation i 
analogowego kontrolera. Ste- 
rowanie za pomoca. klawiatury 
jest bardzo niewygodne i fru- 



struja.ce (klawisze czesto sie 
blokujaj. Ratunkiem jest uzy- 
wanie joypada, ale nadal mato 
kto korzysta z takich peryferii. 
SR jest gra. wyjatkowo tadna 
- moment przejscia miedzy 
wymiarami robi kolosalne wra- 
zenie - kolumny sie. skrecaja., 
ptaszczyzny zakrzywiaja., a ko- 
lory zmieniaja. na niebiesko- 
-zielone. Do tego nalezy do- 
dac wspaniate efekty specjal- 
ne, np. Soul Reaver, ktöry sam 
w sobie jest dzietem sztuki. 
Oprawa dzwiekowa jest bar- 
dzo dobra, a na szczegölne 
uznanie zasluguje perfekcyjna 
muzyka - dawno nie sryszatem 
tak dobrej (i nie nuzacej) sciez- 
ki dzwiekowej. 

Soul Reaver to 
obowiazkowy zakup 
dla kazdego mitosni- 
ka action adventure. 
Mimo pewnych wad, 
ma wszystko, co do- 
bra gra miec powin- 
na - doskonata, opra- 
we i niesamowity kli- 
mat. 

ZooltaR 
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Eidos/Crystal Dynamics 



Mirage Media 
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Odswiezanie starych hi- 
töw nie jest tatwe, o czym 
przekonat sie Westwo- i 
od, wydajac niestaw- 
ng( Diune 2000 czy 
Activision - Civiliza- 
tion Call to Power. 
A jednak okazuje 
sie, ze mozna. 
Twörcy Prince of 
Persia 1 i 2, Firma 
Red Orb i Jordan 
Mechner, doko- 
nali przy tym A 
rzeczy nieby- 
watej 
udato >i 



skrzynie lub kamien- 
ne bloki, uzywa 

Idzwigni, wspina 
siepolinach, nur- 
kuje... Nie spo- 
söbsie nudzic. 
Choc na pier- 
wszy rzut oka 
podziemia, pata- 
ce i tere- 
ny, po 



sie sytuacje, w ktörych boha- 
ter po prostu wpada na wro- 
ga. To przechodzenie miedzy 
trybami biegania i walki jest 
najpowazniejsza wada gry. 

W pojedynku mozna stoso- 
wac blök oraz ciosy 3 rodza- 
jow. Za zalete (np. w poröw- 
naniu z Drakanem) nalezy 
uznac fakt, ze w walce obo- 
wiazuje zdrowy rozsadek - Je- 
su cios trafi w brori przeciwni- 
ka, zostanie zablokowany. 
Sympatycznym dodatkiem 
jest „fatality" - padajacego 
wroga Ksiaze przebija mor- 
derczym sztychem. 

Najbardziej zachwyca mnie 
animacja postaci bohatera. 
Czym mozna byto pokonac ta- 
kte tytuty jak Tomb Raider czy 
Drakan? Realizmem zamiast hi- 
perrealizmu. Przy odskoku do 
tytu Ksiaze nie wykonuje salta - 
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TIC/ Red Orb 



Wymagama sprzelowe: Pentium 166. 
24 MB RAM. CD ROM 4«, akcelera- 
lof 3D, WtndowB 95/98 



Cena: 159 zt 



ktörych porusza 
sie Ksiaze wydaja 
sie bardzo skompli- 
kowane, rozgrywka 
jestcalkowicielinio- 
wa. Problemem nie 
jest „gdzie", tylko 
„jak". Na szczescie 
zadania sa bardzo 




piekna ksiezniczka, 
dobrym starym sut- 
tanem, ztym wezy- 
rem i oczywiscie - 
naszym bohaterem. 
PoP3D spodobat 
mi sie bardziej niz Dra- 
kan, choc musze pod- 
kreslic, ze sa to rözne 
gry. Pewnie bede miaf 
z tego powodu dtuga. 



rince of Persia 3D 



sie stary pornyst przeniesc w 
trzy wymiary. 

Czy pamietacie Prince of Per- 
sia? Byta to cudowna platfor- 
möwka, w ktörej wysportowany 
perski Ksiaze poruszat sie po 
wielopoziomowym labiryncie. 
Skakat nad przepasciami jak In- 
diana Jones, opuszczat sie na 
nizsze poziomy, podskakiwar 
na 3 metry i podciagatsie na re- 
kach, unikal putapek w podto- 
dze i sctanach, naciskat wy- 
laczniki podnoszace kraty. Od 
czasu do czasu walczyt mie- 
czem. Wrazenie robifa przede 
wszystkim naturalna animacja 
bohatera - do jej stworzenia 
Jordan Mechner wykorzystat 
jedna z pierwszych maszyn do 
motion capture. Prince of Per- 
sia nie na darmo nazywanyjest 
dwuwymiarowym protoplasta 
Tomb Raidera. 

Dziesiec lat pözniej Ksiaze, 
juz tröjwymiarowy, wykonuje 
podobne zadania oraz kilka 
innych: przepycha i przecia.ga 



Nowoscia jest strielonie x 
luku. Ksiaze moie teraz x da- 
lelca wyeliminowac niewygod- 
nych prxeciwniköw, nie nara- 
zajac sie na xranienie. 

urozmaicone i dose czesto tra- wyke 

fiaja sie niespodzianki. zach 

W walce mozna uzywac rzom 

mieeza oraz luku (liczbastrzaf giezr 

jest ograniezona). Aby rozpo- jest 

czac pojedynek, nalezy wei- wa, r 

snac spaeje. Wtedy Ksiaze wscr 

dobywa broni i elegancko nia dzy 

wywija. Szkoda tylko, ze prze- sztov 

eiwnik moze go w tym czasie rywn 

poharatac... Czesto zdarzaja. bufe. 



robi to, co kazdy z 
nas. Na skraju prze- 
pasci potyka sie i 
ostatkiem sit tapie 
röwnowage. Pod 
görke biegnie po- 
chylony do przodu. 
Wspina sie spraw- 
nie, ale z widocznym 
wysifkiem. Stowem, 
zachowuje sie jak 
I normal ny czfowiek, a 

da- n ' e na f aszerowana 
lod- silikonem heroina 
(chyba wiecie, kogo 
mam na mysli). 
Gra jest tadnie 
wykonana. Poza antmaejami 
zachwycaja tez efekty wzbu- 
rzonej wody, dzialania ma- 
gicznych napojöw. Grafika 
jest pfynna i bardzo koloro- 
wa, muzyka z odpowiednimi 
wschodnimi motywami. Mie- 
dzy etapami ogladamy kun- 
sztownie wyrenderowane prze- 
rywniki, ktöre „popychaja" fa- 
bufe. Historiajest 



dyskusje z kolega ZooltaRem, 
ktöry kazda taka okazje wykorzy- 
stuje do bezlitosnego udowa- 
dniania mi ignoraneji. Wierze 
jednak swiecie, ze gier nie moz- 
na oceniac po liezbie broni, cza- 
röw, ciosöw. Perski Ksiaze w 
trzech wymiarach, choc prosty, 
na pewno nie jest prymitywny. 
Dzieto Red Orb w nowym wyda- 
niu grywalnoscia doröwnuje 
wielkim hitom z lat 80. i 90. 
Alex 
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Kingpin to dzielo firmy Xa- 
trix, znanej graczom z takich 
gier, jak Redneck Rampage i 
dodatek do Quake'a II, The 
Reckoning. Obie produkcje 
byty wedlug mnie srednie, 
ehoc RR znalazt sobie grono 
wielbicieli. Tym razem na tape- 



te wzieto rozrachun- 
ki mafijne w blizej 
nie okreslonej rze- 
czywistosci, ewi- 
dentnie wzorowanej 
na gangsterskich kli- 
matach Chicago lat 
20. Graczwcielasie 
w goscia, ktöry ci?z- 
ko pobity (60% energii) przez 
dwöch miesniaköw nasfanych 
przez miejscowego capo, po- 
stanawia sie zemscic. Historia 
krötka i beznadziejnie g+upia. 
Brak tta, brak zaglebiania sie 
w jakiekolwiek historie - liczy 
sie; tylko pomystowosc i dobry 
karabin. 

Ciekawym elementem w 
Kingpinie jest mozliwosc roz- 
mawiania z ludzmi na uli- 
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FPS 

Interplay/Xatrix 
L.E.M. 



Wymagama sprzelowe: Pentium 200. 
64 MB RAM, CD-ROM 4» akcelera- 
tor zalecany 




cach. Przewaznie 
nie maja, nie cieka- 
wego do powiedze- 
nia, ale zdarza sie. 
ze wiedza, co czeka 



Cena: 159 zt 



nas za rogiem i po- 
trafia. cos poradzic. 
Rozmawiac mozna 
grzecznie lub nie- 
grzecznie. Jezeli ko- 
gos obrazimy, nie- 
wykluczone, ze od- 
ptaci nam tym sa- 
mym, a potem wy- 
ciagnie pistolet i... 
zaeznie sie jatka. 
Lepiej wie-c kontrolowac 
swoje zachowanie. Zabicie 
zebraka - to strata 100 USD 
(zna kod do sejfu i za butelk^ 
whisky poda go). Bieganie z 
wycia^gnietym pistoletem po 
ulicach uwazane jest za atak 
- wi^kszosc ludzi nie ze- 
chee z nami gadac albo od 
razu przejdzie do rekoczy- 
nöw. 

Trzeba przyznac, ze pomyst 
jest doskonaty. Otrzymali- 
smy namiastke autentyczne- 
go miasta, ktöre rzadzi sie 
swoimi prawami. Jednak tu 
ujawnia sie najwieksza wada 
gry - brak rozwiniecia pomy- 
stu. Tylko pierwsze miasto 
jest zaludnione, w innych mie- 
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szkahcöw 

prawie nie 

ma, za to 

jest wielu 
wrogöw, Podobnie 
ma sie sprawa z 
questami. Pocza.tko- 
wo trzeba uzyö tro- 
che sprytu, pomy- 
slec, pokombino- 
wac, a pözniej cala 
zabawa ogranicza 
sie do znalezienia 
baru, w ktörym do- 
staniemy zadanie. Wykonuje- 
my je, pozbywajac sie wszyst- 
kich, ktörzy stana. na drodze. 
Szkoda, ze zmarnowano tak 
dobry pomysl. Poza tym gre 
da sie skotiezyc w trzy dni na 



poziomie medium, a 
na wyzszyeh nie war- 
to grac, bo jedyna, 
röznice stanowi 

zwiekszona odpor- 
nosö przeciwniköw - 
to kolejnawada. 

Kingpin ma za to jed- 
na. wielka zalete - obec- 
nie to chyba najlepiej wy- 
konany FPP. Grafika, cho- 
ciaz tworzona w oparciu o 
engine Quake'a II, jest nie- 
mal perfekcyjna: poteguja.- 
ce naströj oswietlenie i ge- 
nialnie wykonane, pote- 
ksturowane modele prze- 
ciwniköw. Mato ich (3), 
ale za to bardzo rözno- 
rodne sa, skiny - nie 



spotkamy dwöch podobnie 
ubranych wrogöw. Zwlaszcza 
ze osobne „sköry" naktadane 
sa. na gtowe, tutöw i nogi mo- 
delu. Muzyka to kolejna moc- 
na strona gry - wykorzysta- 
no utwory Cypress Hill. Nie 
trzeba chyba tfumaczyc, ze do 
gangsterskiego klimatu pasu- 
jajakulat. 

Szczerze möwiac, demko 
byto doskonale, oczekiwa- 
tem wiec nieco wiecej niz 
„trzydniowej" strzelaniny. 
Dobre pomysly gdzies znik- 
nefy, postawiono jedynie na 
rozwatk§. Xatrix postapit 
wbrew obowiazujaeym tren- 
dom, ktöre nakazuja, urnies- 
ciö w grze cos wiecej niz tyl- 
o skondensowana. akeje. 
Oczywiscie, przejscie gry 
daje BARDZO duzo 
przyjemnosci. Choö 
mogloby wiecej. 

ZooltaR 
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Pierwszym krokiem na dro- 
dze do swiata EverQuest jest 
zakup gry przez Internet. Po 
zaptaceniu 40 USD karta. kre- 
dytowa. otwierasz konto na 
serwerze Station (podaja.c 
numer karty) i przystepujesz 
do tworzenia postaci. Powoli i 
z namystem - ptacic {9,80 
USD) trzeba dopiero za drugi 
miesiac i nastepne, a z Inter- 




netem komunikujesz sie prze- 
ciez przez State tacze. 

Zaczne „od picea". Co to 
jest MUD? W skröcie: gra 
RPG dlawielu graczy - do pre- 
miery Ultimy Online i Meridian 









59 w definicji byto jeszcze sto- 
wo „tekstowa". EverQuest to 
pierwszy MUD z grafika. 3D, ko- 
rzystajacy z architektury klient- 
-serwer. Mowiac po polsku: 
tak jak w Quake'u, grafika gene- 
rowana jest przez komputer 
uzytkownika, serwer zas odpo- 
wiada za przepfyw informacji 
miedzy graczami i interakcje z 
otoczeniem, 

Stworzyles swoja. 
postac, wybierajac 
jedna. z 12 ras, 14 
klas i 16 religii (plus 
agnostycyzm), Po- 
wiedzmy ze, tak jak ja, 
postanowites zostac 
pötelfern, Rangerem, 
czczacym Tunare - 
Wielka, Matke. Otwie- 
rasz oczy na lesnej 
polanie otoczonej gi- 
gantycznymi drzewa- 
mi, ktörych korony 
nikna. we mgle. Posrodku nie- 
wielkiego stawu stoi na palach 
drewniany budynek. To siedziba 
Twojej gildii. Wchodzisz do 
srodka i wreczasz przywödcy 
list polecajacy, W zamian dosta- 
jesz ptöeienna. tunike i krötki 
miecz. To wszystko. Jestes juz 
gotöw stawic czoto wielkiemu 
swiatu, Zanim wyruszysz, mo- 
zesz jeszcze zabrac przesytke 
dla pewnej osoby w mie- 
^ äcie Qeynos (za szybkie 
doreczenie ptaca, ztc- 
tem). Powodzenia. 
Wiedz jednak, ze 
w Twoim swiecie 
przezywa przy- 
gody kilku- 




set, a cza- 
sem nawet do 
dwöch tysiecy 
wedrowcöw. Ze 
istnieje prawie dwa- 
dziescia swiatöw alternatyw- 
nych - serweröw EverQuest. 
Ta polana, ktörej 
obiegniecie zabiera 
kilka minut (jesli nie 
zagtebisz sie w jaski- 
nie!) jest tylko skraw- 
kiem swiata, praco- 
wicie stworzonego 
przez zespöt projek- 
tantöw pod wodza. 
Brada McQuaida, ze- 
spöt, ktörego czton- 
kowie w wiekszosci 
sa weteranami MUD- 
öw. Swiatzmienia sie nieustan- 
nie, choc powoli - pojawiaja, 
sie nowe questy, czasem zna- 
ny od dawna NPC zaczyna za- 




ehowywac sie, jakby go cos 
opetato, tworzone sa nowe ob- 
szary i budowle, organizowa- 
ne jarmarki, festyny i turnieje 
- ten swiat zyje. Jesli jestes 
samotnikiem, Twoje zycie w 
swiecie EverQuest bedzie 
ciezkie i czesto przerywane. 
Gra zostata stworzona z 
mysla,ogrupach. 



Czekaja. na Ciebie tysia.- 

ce spotkah z niezwykty- 

mi stworami, setki ma- 

gicznych przedmic- 

töw, przygody mroza,- 

ce krew w zytach i 

chwile relaksu z wed- 

ka,. Mozesz nauczyc 

sie robic zbroje i piec 

ciastka, mozesz walczyc z 

kazdym napotkanym NPC-em 

albo przemierzac swiat jako tu- 

rysta, podziwiajac widoki. Nie 
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musisz obawiac sie graczy, 
ktörych jedyna rozrywka. jest 
mordowanie innych - jesli nie 
chcesz brac udziatu w wal- 
kach, nikt Cie nie tknie. Jesli 
jednak lubisz to dodatkowe 
wyzwanie, sa dwa serwery, na 
ktörych zasada nietykalnoäci 
nie obowiazuje. 

Czy gra ma wady? Öwszem. 
Przykre jest to, ze za wiek- 
szosc z nich odpowiedzialni 
sa. inni gracze. A najwieksza 
wada - to wymagania „nie- 
sprzetowe" opisane w pierw- 
szym akapicie... 

Wojcieclt Setlak 
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Verant/989 Studios 



Wymagama sprzetows: Pentium 166 
MHz, 32 MB RAM. akceterator zgodny 

MD lub Glide, Windows 95/ 
98. potaczeme internetowe 26,8 kbps 




Cena: ok. 1 60 zt plus koszt wysytki 


















W XVII wieku stowo pirat ko- 
jarzylo sie tylko z morzem. Po- 
gon za stawa i ztotem, choc oto- 
czona powszechna antypatia, 
dawata sposobnosc przezycia 
przygöd, ktörych nie powsty- 
dzitby sie baron Münchhausen. 
Tak to przynajmniej wyglada w 
najnowszej „pirackiej" grze fir- 
my Eidos - Cutthroats. 



Gracz wciela sie w postac 

dowödcy niewielkiego okretu, 
ktöry po pewnym czasie gro- 
madzi flotylle fregat i z nia 
pröbuje zawojowac Karaiby. 
Werbowanie ludzi (oficeröw o 
5 specjalnych wspötczynni- 
kach i zatogi) oraz zdobywanie 
statköw - to zadanie na pocza,- 
tek gry. Potem zaczynaja sie 
wieksze problemy: jak te armie 
utrzymac i do czego uzyc. 

Utrzyfinanie jest prioryteto- 
we, gdyz bez 
pozywienia 
ludzie w naj- 
lepszym ra- 
zie wymra, w f 
najgorszym - 
wsadza, 
gra- 



cza-dowödee w szalupe, co 
oznacza koniec gry. I tu pierw- 
szy wtret Münchhausenowski 
- nawet zatoga zywiaca sie 
drzazgami z poMadu nie wyrzu- 
ci za burte kapitana, ktöry nie 
przetacza obrazu na mape 
przegladowa, by wyznaczyc 
strategiczne cele wyprawy. 
Czyzby autorzy znali przysto- 
wie: „pariskie oko konia tuczy"? 



Uzyae okretow zalezy od 
Stadium gry. Z poczatku wiele 
emocji wzbudzaja bitwy z poje- 
dynczymi statkami handlowymi, 
Potem - zdobycie pierwszej 
f regaty. Gdy ma sie juz flotylle, 
walki morskie z kupcami prze- 
staja byc frapujace (ci, widza,c 
Jolly Rogera, zaraz sie podda- 
jaj. Co innego okrety wojenne, 
zwtaszcza pilnujace wiekszych 
portöw - nawet w pojedynke 
potrafia zaskoczyc. Przeko- 
natem sie o tym na wtasnej 
skörze, gdy stracitem flagowa 



fregate od pierwszej salwy 
przeciwnika (by4 to möj jedy- 
ny zdatny do walki 
okreti). Na koniec 



zostaja walki ladowe, zwra- 
szcza podoboje ludnych, silnie 
bronionych, bogatych miast. 

Mapa taktyczna, na ktörej 
rozgrywane sa bitwy, jest po- 
wi^kszeniem mapy podröznej. 




Atalc na miasto bronione przez 
forty moie sie skoriczy« masa- 
krq nie gorszq niz ta na piazy 
Omaha. 



Oznacza to, ze nagle w srod- 
ku bitwy ktöras strona moze 
otrzymac positki, W jednej z 
bitewfregateangielska., ktöra. 
wczesniej pozbawitem zagli, 
dopadta francuska i, skorzy- 
stawszy z osiabienia przeciw- 
nika, zdobyia okret. Dziato sie 
to w chwili, gdy ganiaJem dru- 
gi okret angielski, siejacy spu- 
stoszenie wsröd mojej floty. 

Bitwy maja Charakter zrecz- 

nosciowy, gracz ma jednak 

duza swobod^ decydowania o 

dziataniach poszczegölnych 

jednostek (tacznie z pod- 

tozeniem ognia na 

wtasnym okrecie). 

Taranowanie, 

abordaz, kilka 

rodzajöw 

ostrzatu (w 

tym ogieri 

z muszkie- 

töw), wyko- 

rzystanie 

szalup do 



ewakuacji - to umozliwia pro- 
wadzenie wspaniatych walk. 
Bardzo spodobat mi sie spo- 
söb zdobywania okretow prze- 
ciwnika: na poktad wroga prze- 
rzucana jest tylko jedna z 
trzech spotecznosci zyjacych 
na okrecie - piechota morska. 
Pozostate dwie, marynarze i ka- 
nonierzy, walcza tylko wöw- 
czas, gdy ich okret zostanie na- 
padniety. 

Nie odmöwie so- 
bie przy tym „uwagi 
Münchhausenow- 
skiej" - tonacy 
okret, gdy bitwa za- 
kohczy sie, moze 
przeprynac jeszcze 
setki mil. 

W przerwach 
miedzy napadami, 
"^ handlowaniem i 
P'* ex szukaniern zywno- 
nasa- § c j nrcozna poroz- 
pl«*y mawiac z guberna- 
torami kolonii i 
otrzymac od nich 
zadania do wykonania oraz do- 
kumenty wymuszone przekup- 
stwem badz grozba. Moze to 
byc przesytka, za ktörej 'dore- 
czenie dostaje sie fragment 
mapy prowadzacej do skarbu, 
dokument przyjmujacy w po- 
czet korsarzy Jej Krölewskiej 
Mosci, kupon rabatowy w miej- 
scowym porcie lub list poleca- 
jacydo innego gubernatora. 

Cutthroats to godny na- 
stepca klasycznej gry Pirates! 
Latwa obsluga programu 
{ach, ta sygnalizacja flagami 
na morzu!) sprawdza sie, 
choc wprowadzono ja kosz- 
tem realizmu. Grafika, zwtasz- 
cza podczas bitew ladowych, 
nieco rozczarowuje, ale nie 
burzy specyficznego klimatu. 
Grywalnosc zas stanowi nie- 
bagatelna rekompensate. 

SrNoak 



«^ 







Redaguje zasp61 vt sktadzte: 

Zgredaktor (redaktor prowadzacy), 
g. Bocevau (EKG), 
Erentus Magriificus (Gildia RPG), 
Kristoff (KS Gambier), 
RIA (Klub Tectiniczny), 
gen, TopGim (Aeroklub), 
Whits ViZard (Klub MTG), 
Maroin Wlchary (Klub DDT), 
ZooltaR (Klub 3D) 
.Projekt fpaficzny: 
k Piotr Kaklet 




Li li * $■ * 



MORTYR - WERSJÄ 
DEMO 

Nacisnij klawisz tytdy (") i wstu- 

kaj: 

.prezes - God Mode, 

,wp - wszystkie typy broni 

i przedmioty, 
aim on/off - wiacza/wylacza 

celowanie, 
.did - pokaztije framerate, 
.diz - wylacza pokazywanie 

framerate. 



Rainbow Six; Rogue 
Spear 

Nacisnij Enter i wstukaj: 
teamgod - Team God Mode, 
avatargod - Avatar God Mode, 
explore - wylacza warunki 

zwyciestwa, 
Sfingerdiscount - ekwipunek, 
turnpunclikick - widok z boku, 
theshadowknows - niewidzialnosc, 
teamshadow - grupowa niewidzial- 
nosc. 



F-22 LlGHTNING 3 

Nacisnij Ctrl + Enter, wstukaj je- 

den z pomzszych kodöw (zwracajac 
uwage na male i duze litery!) i naci- 
snij Enter; 
the truth is out there - nie 

koriczaca sie amunicja, 
fight the future - uzupelnia 

uzywana^ w danej chwili 

amunicja, 
black oil - uzupelnia paliwo, 
trust no one - God Mode, 
i want to believe - nie mozna sie 

rozbic 
this isnt happening - naprawia 

uszkodzenia, 
ghostpit - niewidzialny samolot. 



DOBRE RZECZY 

filz jesieri, Pogoda za oknem zmienila sie. Möj jesienny naströj ma jednak 
inne zrödlo: otöz dostalem nowy sluzbowy komputer, Möj 486 DX2/66, ktöry 
sluzyl mi wiernie od jesieni 1993 roku, zostal zdegradowany z supermaszyny 
do maszyny do pisania. Gdy pizenioslem juä wszystkie wazne pliki na nowy, 
dziesieciokrotnie wiekszy twardy dysk, po raz ostatni uruchomiiem MS-DOS 
6.22, zaiadowalem stareiiki fdisk.com i usunalem wszystkie partycje, „As if 
millions of voices cried out in terror and were suddenly süenced", jak rzeki 
Obi-Wan Kenobi. „Eee, to pewnie tylko wiatr za oknem" - podpowiada möj 
nowy, lepszy komputer. Ale wszyscy wiemy, ze lepsze jest wrogiem dobrego. 

Zgredaktor 



Drakan: Order of the Flame 

Nacisnij klawisz \ (backslash) l wstukaj: 
iamgod - God Mode, 
smogliead - przywraca zdrowie. 
debug on/off - wiacza/wylacza tryb „odpluskwiania", W tym trybie 

dzialaja. nastepujace kody: 
all weapons - lista typöw broni, 
give #### - otrzymujesz brori numer #### z listy. 
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Dzisiaj kontynuacja tematu z ubieglego miesia.- 
oa, czeka Was wiec (przy)dluga opowiesö na te- 
mat: „W jaki sposöb mozna sobie pomöc w grze?" 
W poprzednim wydaniu byla mowa o stosowaniu 
dastepnych kodöw, uzywaniu gotowych edytoröw i 
traineröw, korzystaniu z tablic i wreszcie z uniwer- 
salnego trainera. Teraz pora na bardziej zaawan- 
sowane metody, 

Przerobienie savegame'a 
za pomoca gotowych danych 



Tym zajmujemy sie w DDT od pocza,tku (juz po- 
nad cztery lata!), Jest to wyzszy stopien wtajemni- 
ozenia: trzeba troche znac System szesnastkowy, 
edytory dyskowe 1 cala. matematyczna, otoczke, 

Jesli mamy zamiar korzystac tylko z offsetöw, uwag i opisöw przygotowa- 
nych przez kogos innego (np. prezentowanych na lamaeh DDT), to sprawa 
jest prosta. Wystarczy skorzystac z edytora, przesunac kursor na odpowie- 
dni offset, przeliczyc üiteresujaca. nas liczbe. na System szesnastkowy i 
wpisac ja, we wlasciwy sposöb, Potrzebna do tego wiedza byla juz wielokrot- 
nie prezentowana na lamaeh DDT i tak naprawde po paru pröbach wszystko 
staje sie iatwe. 

Trudniej (ale i o wiele oiekawiejl) jest zrobic nastQpny krok, 

Wlasnoreczne przerobienie savegame'a 

Trzeba sie sporo napracowac - przerabianie save'öw wymaga z reguiy 
sporych umiejetnosci, a takze... wolnego czasu. 

Czasami zmiany ida. jak z platka, ale bywa i tak, ze grzebanie w plikach 
ze stanami gry staje sie nie lada wyzwaniem. Savegame'y czesto sa. spako- 
wane, zaszyfrowane albo tak skomplikowane, ze przerobienie ich wymaga 
wieikiego. wysilku i znajomosci zaawansowanych technik, 

Nagroda za to, opröcz satysfakcji (tym wiekszej, im zadanie trudniejsze, 
ale o tym chyba nie musze pisac), jest mozliwosc odkrycia czegos ciekawe- 
go, Na przyklad jednostek, ktöre twörcy wyrzueili z gry podczas jej testowa- 
nia, ukrytych misji i innych ciekawych rzeczy. Mozemy badac, jak zachowa 
sie gra po wprowadzemu metypowych danych (np. ujemnej energii). Rezul- 
taty sa. czesto naprawde interesuja.ce! 

Nie wszystkie gry maja. save'y^ Cz§sc posluguje sie kodami, w nie- 
ktörych save'y w ogöle nie sa potrzebne. Na szczescie, wyglada to lepiej niz 
kilka lat temu i prawie zawsze jest jakis tarn sposöb zapisu startu gry. 

Jezeli juz znajdziemy w save'acli cos ciekawego, mozemy (a nawet po- 
winnismy) udostQpnic swoje odkrycie innym. Robi sie to zwykle na kilka 
sposoböw: 

• Publikujemy przerobione savegame'y. Metoda najprostsza, choc 
najmniej elegancka. Pliki z save'ami zajmuja czasem sporo miejsca, 
poza tym zazwyczaj ktos potrzebuje pomocy w konkretnym miejscu 
w srodku gry i nasz savegame na nie mu sie wtedy nie przyda. 
Metoda sprawdza sie jednak w niektörycli prostych przypadkach, 
np. przy udostepmaniu wszystkich tras czy jednostek, 

■ Tworzymy tablice w ktöryms z popnlarnych uniwersalnych edytoröw 
(np. UGE) i puszczarny ja. W swiat. Niestety, przy bardziej skompliko- 
wanych savegame'ach (np. przesuwajacych sie offsetach) nalezy 
zrezygnowac z tej metody. 

■ Spisujemy wszystkie odnalezione cyferki, opatrujemy komentarzami 
i wysylamy np. do DDT lub publikujemy w Intemecie. To rozwiaza- 
nie, niestety, wymaga od innych znajomosci edytora dyskowego, 
trzeba takze pami^tac o „idiotoodpornym" opisie i thimaezeniu 
rzeczy, ktöre nam wydaja sie oczywiste (np. maksymalne wartosci). 

■ Na podstawie dokonanych odkryc tworzymy wlasny edytor. 

Stworzenie wiasnego edy tora 

To wyzsza szkola jazdy. Trzeba sie^ wykazac niemals, wiedza na temat 
przerabiania savegame'öw oraz urniejetnoscia. programowania - najlepiej w 
jakims j^zyku pod Windows, Rezultat moze byc tego wart: dostajemy edytor 
dokladnie taki, jakiego potrzebujemy, z wymyslonym przez nas interfejsem 
oraz z potrzebnymi funkejami. Zreszta. nie musi to byc wcale edytor savega- 
me'öw. Mozemy „zaszalec" i stworzyc edytor misji, edytor tras albo edytor 



wlaseiwosei jednostek. Nie powiem, ze to latwe - czesto dane sa. tak zagma- 
twane lub zlozone, ze samodzielne ich rozgryzienie jest operaeja, czaso- 
chlonna. i skomplikowane - ale, gdy zobaezylem takie perelki, jak edytory 
misji do X-Wing vs. TIE Fighter lub mapy do Grand Theft Auto, nie wierze 
juz w rzeczy niewykonalne.. 

Jesli to nie poskutkuje albo nie da sie stworzyc edytora (brak save'a), 
pozostaje nam tylko... 

stworzenie wiasnego trainera. 

Oczywiscie chodzi o napisanie wiasnego trainera od zera, a nie skorzy- 
stanie z uniwersalnych narz^dzi tego typu, To podobne, ale nieco trudniej- 
sze od napisama edytora, bo wymaga znajomosci pewnych sztuczek rzadko 
wykorzystywanych w Windows, 

Napisanie wiasnego trainera przynosi spore korzysci: male rozmiary 
(o ile zabierzemy sie. do rzeczy proiesjonalnie), interfejs dokladnie taki, ja- 
kiego cheemy, oraz opeje, ktöre sa, nam potrzebne. 

Wszystkim, ktörzy cheieliby spröbowac wlasnych sil, polecam zapozna- 
nie sie z opisywanym (zreszta, calkiem niedawno) programem Trainer Spy i 
przeanalizowanie kodöw zrödlowych innych traineröw (autorzy czesto zga- 
dzaja sie na ich udostepnienie). 

hacsac te metode z poprzednia, mozna tworzyc kombajny (trainer + 
edytor) modyfikuja.ee cal^ gr§. Jesli na dodatek zajmujemy siQ produktem, 
ktöry jest lub stanie sie hitem - wdzieeznose graezy korzystajqeych z na- 
szych programöw bedzie przeogromna :-). Zawsze zreszta. mozemy opubliko- 
wac nasze programy jako Shareware i nieco na tym zarobic... 

To juz ostatnia, najtrudniejsza metoda. Jesli i ona zawiedzie, to nie wiem, 
co jeszcze mogloby pomöc, No, chyba ze gruba lapöwka dla tworcöw gry,., 
A moze Wy znacie jakies inne sposoby? Jesli tak, komeeznie napiszoie! 

* •h * 

Wszystkie podane wyzej metody wymagaja. skorsystania z odpowiednich 
danych albo programöw, Dane mozna znalezc ehociazby w Gamblerze - co 
miesiac na zöltych stronach drukowane sa tipy, poprawki i inne ciekawostki 
dotyczace najnowszych gier. Zagla,dajcie takze na plytke CD, do programu 
Gambler Pack, gdzie znajdziecie mnöstwo najnowszych traineröw, edyto- 
röw, narzedzi wraz z opisami. 

Oczywiscie, z pomocy przychodzi Internet. Nowe tipy znajdziecie na 
naszej stronie (www.gambler.com.pl). Möge Warn takze polecic: 



Game Not Over 

(www.avaalt.com/ 

eheats) 

aktualizowana co 
dwa, trzy dni strona z 
kodami, trainerami, 
edytorami itp. Zawiera 
tylko sprawdzone 

dane i programy, jest 
to wiec idealne miej- 
sce dla „mewtajemni- 
czonych". 

The World of Game 
Hacking (www. 
gamehacking.com) 

- bardziej „techniez- 
ne" podejscie do tema- 
tu, czyli mnöstwo (kil- 
kadziesiat) röznego ro- 
dzaju narzedzi z opisa- 
mi, poradniki dotycsa.- 
oe oszukiwania itp., 
itd. Polecam wszyst- 
kim grabarzom! 



Na tym zakohezy- 
my. Jesli macie jakies pytania, uwagi - piszeie! Za miesiac wröcimy do 
tradycyjnyoh poprawek, cyferek itp, O ile, oczywiscie, nie wpadne na lepszy 
pomysi... 




Marcin Wichary 
mwichary@gambier.com,pl 
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Rewolucja w grafice 3D 

W grafice 3D od dawna nie bylo zasadniczych 
zmian. Karty przyspieszajace tworzenie grafiki tröj- 
wymiarowej staja, sie coraz szybsze, od czasu do 
czasu przybywa im jedna (lub dwie) nowa funkcja 
3D, jednak zadnych rewolucji nie mozna zaobserwo- 
wac, Napalm, nowy produkt 3dfx, w zasadzie nie 
ciekawego nie wnosi, gdyz wszystkie konkurencyj- 
ne uklady juz od dawna obsluguja. 32-bitowy kolor 
(nowosc w Napalmie), zas technologia Bufor T (pi- 
salem o niej miesiac temu w Hard & Soft) moze byc 
symulowana w prosty sposöb na kazdej karcle 3D. 

Tymczasem firma NVIDIA zapowiada przelom: wprowadza do sprzedazy 
Chip, ktöry zmieni podejscie producentöw gier do kart graficznych. Stall czy- 
telnicy Gambiern na pewno domyslili sie juz, o jaki uklad chodzi. Oczywiscie, 
o cliip, ktörego kodowa nazwa brzmi NV10, a komercyjna - GeForce 256. 

GeForce jest pierwszym procesorem przeznaczonym dla konsumenc- 
kioh kart graficznycri, ktory tworzy grafike 3D w stu procentach. Aby to 
wyjasnic, nakresle z grubsza proces tworzenia grafiki tröjwymiarowej. 

Grafika przestrzenna powstaje w czterech podstawowych etapach: usta- 
wianie geometiii (geometry setup), oswieüenie (lighting), ustawianie tröj- 
katöw (triangle setup) oraz rasteiryzacja, zwana tez rendeiingiem. Wszyst 
kie tröjwymiarowe obiekty powstaja. w fazie ustawiania geometrii. Tworzone 
sa, z tröjkatöw i poczatkowo wygladaja., jakby byly zrobkrae z drutu, bo troj- 
katy nie sa. jeszcze wypelnione. Obiekty te sa. nastepnie obracane, skalowa- 
ne i przesuwane, aby kazdy trafil w wyznaczone miejsce, W ten sposöb 
wstepnie powstaje scena 3D. 

Pözniej z aplikacji pobierane sa, informaeje o polozeniu i kolorze wszy- 
stkich zrödel swiatla i na tej podstawie liezone jest oswietlenie kazdego 
punktu sceny. Po zakonczeniu obliczen aplikacja 3D (np. gra) wysyla infor- 
maeje o wspölrzednych wszystkich tröjkatöw do ukladu ustawiania tröjka- 
töw (triangle setup engine). Ten z kolei na wszystkie tröjkaty naklada (ma- 
puje) tekstury, ktöre poddaje filtrowaniu (dwuliniowemu, tröjliniowemu lub 
anizotropowemu) oraz dodaje efekty speejalne (np. mgle i dym). Nastepnie 
scene 3D poddaje sie rasteryzaeji (renderingowi), czyli zamienia trojwymia- 
rowa, scene na piaski obrazek - pojedyncza klatke animaeji. W chwile 
pözniej wszystkie czynnosci powtarzane sa od nowa, gdyz liezona jest kolej- 
na klatka. W celu zachowania plynnosci animaeji klatki musza. byc wyswie- 
tlane z minimalna, czestotliwoscia, 25/s. 

Faza ustawiania geometrii zwana jest takze faza^ transformaeji (transfor- 
mation). Czesto procesy transformaeji i oswietlenia okresla sie skrötem T&L 
(Transformation & Lightning). 

Wszystkie dotychezasowe uklady wspomagaja,ce grafike 3D zajmowaly 
sie jedynie dwiema ostatnimi fazami: ustawianiem tröjkatöw oraz renderin- 
giem. Wykonawcs; najbardziej czasochlonnej fazy T&L byl procesor kompu- 
tera (CPU - Central Processing Unit). 

Szybkosc animaeji zalezy w duzej mierze od szybkosei procesora. Zbyt 
wolny procesor nie jest w stanie dostarezac danych o dostatecznej liezbie 
tröjka.t6w do chipu 3D, zwlaszoza gdy wspoipracuje z dobrym akcelerato- 
rem 3D (Voodoo2, RIVA TNT i nowsze). W rezultacie chip przez wiekszosc 
czasu po prostu czeka. Gdy zbierze informaeje o wspöirzednych wszystkich 
tröjkatöw, szybko tworzy scene 3D i.., znöw czeka na procesor. 

Dia poröwnania. profesjonalne chipy 3D, montowane na kartach graficz- 
nych, ktöre kosztuj^ co najmniej kilka tysi^cy ztotych, wyposazone sa. w tzw. 
procesor geometrii, ktöry mozna nazwac ukiadem T&L (T&L engine). 

NVIDIA GeForce 256, jako pierwszy procesor graficzny na rynku kon- 
sumenckim, ma zintegrowany kompletny uklad ustawiania geometrii. 
Oznacza to, ze jesli gra bedzie umiala wykorzystac mozliwosci GeForce 
256, to stworzy on cala. grafike „od zera", zas moc CPU bedzie mozna 
wykorzystac do innych celöw. Chocby do poprawy Sztucznej Inteligencji 
(AI - Artificial Intelligence), bardziej precyzyjnego symulowania zjawisk 
fizycznych itd. 

Aby podkreslic calkowite zwolmenie CPU od liczenia grafiki, NVIDIA 
okreslila GeForce 256 jako jednostke. przetwarzama grafiki (GPU - Geome- 
try Processing Unit). 

Takze pozostale parametry GeForce 2S6 sa, imponuja.ee. Procesor 
(w postaci jednej kosci) ma zawierac 23 miliony tranzystoröw, bedzie wiec 
bardziej zlozony od kazdego dotychezasowego CPU (nawet Athlon ma „jedy- 
nie" 21 milionöw tranzystoröw). Architektura GeForce ma byc w pelni 
256-bitowa, sta,d w nazwie „256". Wedlug NVIDII, w ci^gu jednej sekundy 
procesor bedzie w stanie przetworzyc do 15 milionöw tröjka.töw i wypelniö 
480 milionöw punktöw - sa. to wyniki dwukrotnie lepsze od tych, ktörymi 
chlubi siQ Voodoo3 3500, 



Procesor oferowac ma wiele nowych funkeji 3D, np. wszystkie algorytmy 
kompresji tekstür zaimplementowane w DirectX 6.0 (lacznie z S3TC) oraz 
nowy rodzaj mapowania wybojöw - dot produet bump mapping, ktöry ma 
dawac efekty lepsze öd srodowiskowego mapowania wybojöw zaimplemen- 
towanego w G400. 

GeForce 256 zajmowac sie bedzie obröbka. czterech pikseli w jednym 
cyklu zegara, podezas gdy Voodoo2, Voodoo3, TNT i TNT2 obrabiaj^ dwa 
piksele w jednym cyklu zegara. Chip bedzie miat tez szybki, 350-megaher- 
cowy uklad RAMDAC (TNT ma 250 MHz, TNT2 - 300 MHz). Pracowac be- 
dzie w pelnym trybie AGP 4«. NVIDIA nie eheiala ujawnie informaeji na 
temat maksymalnej ilosci pamieci, jak^ obsluguje GeForce (prawdopodob- 
nie bedzie to 128 MB). Na razie wiekszosc zapowiedzianych kart ma miec 
jedynie 32 MB pamieci (SDRAM), chociaz karta firmy Leadtek bedzie do- 
stepna röwniez w wersji 64 MB. 

GeForce 256 zawiera funkcje wspomagaja.ee odtwarzanie eyfrowego 
obrazu wideo o jakosci HDTV (High Definition Television), Do warstwowa- 
nia i skalowania obrazu z interpolacja. X i Y (funkeji obecnyeh w TNT/ 
TNT2) dodano sprzetowa kontrole nasycenia koloröw i jasnosci oraz kom- 
pensaeje ruchu dla potoköw MPEG (w tym filmöw odtwarzanycb. z plyt 
DVD). 

Wedlug NVIDII moc GeForce 256 ma byc poröwnywalna z moca PlaySta- 
tion 2, chociaz slowo „poröwnywalna" oznacza zapewne „zblizona". Nie zmie- 
nia to faktu, ze przenoszenie gier z PSX 2 na peceta i na odwröt powirmo byc 
latwe, co ucieszy ich producentöw. 

Niestety, aby gry mogly w pelni wykorzystywae uklad ustawiania geome- 
trii GeForce, musza. byc pisane z mysla, o sprzetowym T&L, Starsze wersje 
DirectX (az do 6.0) nie potrafia. korzystac ze sprzetowego T&L. Dopiero Di- 
rectX 7.0 umozliwia obsluge T&L z poziomu chipu 3D. 

Zatem dopiero najnowsze gry, pisane pod DirectX 7.0, pokaza. prawdzi- 
wa. moc GeForce 256. Duzo lepiej jest z grami pisanymi pod OpenGL, gdyz 
od pocza.tku przewidziano w tym interfejsie sprzetowy uklad T&L. NVIDIA 
zapewnia, ze dzieki GeForce producenci gier beda. mogli tworzyc produkty 
o fotorealistyeznej grafice. Nie bardzo w to wierze. Nikt nie bedzie przeciez 
pisal gier wyla,cznie na najlepszy sprzet: najszybsze procesory czy najnow- 
sze uklady grafiezne. Nawet jesli GeForce rzeczywiscie umozliwi radykalne 
zwiekszenie liczby szczegölöw w grach (przez zwiekszenie liczby wielok^- 
töw, z ktörych sklada sie kazdy obiekt 3D), to posiadaeze starszych kart 3D 
nie beda. mogli grac w nowe programy (pisane dla GeForce), ze wzgle.du na 
niski framerate. 

Na szczescie starsze gry takze beda. mogly dzieki GeForce zablysnac 
szybsza. aiümaoja-, szczegölnie w rozdzielczosciach 1024x768 i wyzszych. 
GeForce na pewno da naszym komputerom mniejszego lab wiekszego 
„kopa". Pozyjemy, zobaezymy. 

Karty z chipem GeForce zapowiedzieli juz najwazniejsi producenci: 
ELSA (Erazor X), Creative (3D Blaster GeForce Annihilator), Canopns 
(nazwa nieznana), Guillemot (Maxi Gamer 3D Prophet) i Leadtek (Win- 
Fast GeForce 256). Na stronie 77, w dziale Hard&Soft, prezentujemy opis 
karty firmy Creative Labs. Na kra.zku umiescilismy screeny z generowana. 
przez nia. grafika.. 

W Internecie pod adresami: http://geforce, riva3d.com/, http://www.wxp3d. 
com/, http://www.tweak3d.net/reviews/nvidla/geforee256/, http://www.bjom- 
3d.com/subpages/features/geforce/, http://www.3dgpu.com/, http://www.ge- 
force-256.com/ mozecie sobie poogladac zrzuty ekranöw z grafika. generowana. 
przez prototypowe karty z GeForce 256 i 



P1LA (pila@gatnbler.com.pl) 

PS Najnowszy Chip firmy S3, SavageZOOO, takze bedzie mial zintegrowa- 
ny procesor geometrii. Choc parametry ma podobne jak GeForce 256, w 
Internecie niewiele sie o nim möwi. Do tej pory procesory S3, la.cznie z 
Savage4, osia.gami nie doröwnywaly produktom firm 3dfx czy NVIDIA. Kto 
wie, moze tym razem S3 zaskoezy wszystkich i jego Chip okaze sie szybszy 
od GeForce? Chociaz parametry techniezne na to nie wskazuja. - architek- 
tura Savage2000 jest „zaledwie" 128-bitowa, a chip obsluguje maksyrnalnie 
64 MB pamieci. 

PS2 Wiadomosc z ostatniej chwili: najnowszy uklad 3dfx, Napalm, 
wbrew zapowiedziom nie ukaze sie w tym roku. Przedstawiciele 3dfx podaja. 
prawdopodobna. dat^ premiery: luty-marzec 2000, Oznacza to powazne kio- 
poty dla firmy 3dfx. Do tego czasu GeForce 256 zdazy juz zakorzenic sie na 
rynku, a w dniu premiery Napalma NVIDIA moze mied juz gotowy uklad 
zastepujaey GeForce 256. Mimo wszystko 3dfx twierdzi, ze Napalm bedzie 
najszybszym konsumenckim ukiadem graficznym. 
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Baldur's Gate to chyba najbardziej dlugowieczny 
temat w historii Gildii, Ale dobrze, skoro dalej o niej 
piszecie, to trzeba poswiecic jej miejsce na lamach, 

Baldur's Gate 



CILDIH 



I. We wrzesniowej Gildii niejaki Psychol pisze, ze 
bardzo podoba mu sie Baldur's Gate, a w Gamblerze 
prowadzona jest na nia. nagonka. Pamietam, ze ukazy- 
waly sie listy zaröwno chwalace, Jak i kiytykujace (za- 
zwyczaj slusznie) ten program, a Erectus Magnificus 
twierdzil (i trzeba mu wierzyc!), ze nie dobieral listöw 
tendencyjnie. Mysle, ze po prosru wieksza^ ochote na 
pisanie maja, osoby rozczarowane produktem (bo wydaly kupe kasy i zawiodly 
sie) niz zadowolone. Przeciez nie chwalimy dobrej obslugi w sklepie, bo uwa- 
zamy, ze nam sie nalezy, tylko skarzymy sie, kiedy zostaniemy zle obsluzeni. 
DlaEego nie dziwi mnie fakt, ze sporo listöw krytykowalo BG. 

Gdyby natomiast przeprowadzic ankiete wsröd wszystkich, ktörzy pro- 
gram kupili, to wyniki na pewno nie byh/by tak jednoznaczne, Wydaje mi sie, 
ze gre chwaülyby te osoby, ktöre nigdy nie mialy kontaktu z „prawdziwymi" 
[zapewne autorowi chodzi o gry fabularne - EM] RPG (albo mialy sporadycz- 
nie) i nie wiedza., jak bardzo autorzy splycili i zubozyli temat. Zreszta nie 
tylko w BG popeiniono ten grzeeh. Sadze jednak, ze o znaczeniu tej gry dla 
rynku role-playing swiadczy fakt prowadzenia takich zagorzalych sporöw 
i dyskusji. 

Boomer 

Zapewne masz racje, ze do wymiany pogladöw pobudza nas rozczarowanie 
i chec publicznego wyzalenia sie przed innymi, A ci, ktörym program sie podo- 
ba, nadsylaja, listy dopiero wtedy, kiedy czuj^, ze musza. go bronic. 

II. Straszne ciegi zebrala ostatnio Baldur's Gate na lamach Gamblera. Maj, 
czerwiec, lipiec, a w TeTe trwa polowanie i to bynajmniej nie na czarownice. 
Sturm i Rain przelali na papier swe zale i uwagi dotyczace BG. Generalnie nie 
do nich nie mam, bo taey ludzie moga. sie tylko przysluzyc twöroom i graezom, 
kiedy wskazuja. wady jakiegos produktu. Ich zarzuty (i komentarze Arcymaga) 
starai sie obalic Tomasz Frankowski. Ja röwniez chcialbym dorztscic garsc 
spostrzezen. 

Sturm w majowym Gamblerze zarzuca, ze gra staje sie nudna, kiedy boha- 
terowie s^ juz na wysokim poziomie doswiadezenia. Moze i ma racje, ale gdy 
przeeiwienstwa dopatruje sie w M&M VT, to przepraszam, cos mi tutaj nie gra. 
Smoki i tytani to byli zadni przeciwnicy dla moieh „trzech magicznych i ryce- 
rza". Emocje zwiazane z walka. skohezyty sie zaraz za polowa, gry. Oczyscic 
Dragonsand i Paradise Valley? No problem! - jak mawial Alf. Nowe czary? Od 
kiedy poznalem Dragon Breath (pierwsza wizyta w Blackshire), nie widzialem 
nie ciekawego. Sa.dze, ze obie gry po pewnym czasie sa. tak samo nudne lub tak 
samo ciekawe... do wyboru, Dla mnie obie sa do kohea interesujace, ohociazby 
dzieki intrydze. 

A teraz chcialbym skomentowac listy Raina, Tomasza Frankowskiego 
l uwagi Erectusa [dorzucam swoje komentarze - EM]. 

1, Rasy i profesje, Owszem, mogloby byc ich wiecej, ale... Sam nigdy nie 
wybralem fightera, skoro moglem wziac paladyna lub rangera, ktörzy 
posiadaja, ciekawe zdolnosci (bless, eure, detect evil, berserk czy 
stealth). Nie przypadl mi tez do gustu cieniutki bard. Gdyby autorzy 
dodali kolejne profesje, wybör bylby wiekszy, ale lwia czesc postaci nie 
prsydalaby sie nikomu. Kreacja i rozwoj postaci sa. uproszezone, ale 
tylko dla „starych" RPG-owcöw. Pozostalym graezom powinno wystar- 
czyc to, co jest. 

[Z uwaga. do profesji czesciowo sie zgadzam. Mozna sobie jednak wy- 
obrazic taki system, w ktorym prawie kazdy zawöd ma speeyficzne bo- 
nusy, Rozwöj postaci - tragiczny, w zasadzie graez nie ma na nie wply- 
wu. Poröwnaj BG z M&M VII, gdzie graez decyduje, w czym ma sie 
speejalizowae jego bohater], 
3, Stosunki mi^dzy rasami. Powinny zostac pokazane. Nie zaciemniloby to 
obrazu gry, a zyskalby realizm, 

3, Szybkosc gry. Zalezy od sprzetu. Dostaje nerwicy, kiedy w dzien przy- 
chodze do Beregost (obraz mi skaeze), 

4. Ograniczenia w doborze druzyny. Ludzie nie lubia. byc ogranicsani, ale 
nie sadze, abym mögl osia,gna,c przyjemnosc, dowodza^c 10 postaciami, 
a w bitwie walac co chwila w spaeje, aby wydac im rozkazy, Owszem, 
mozna „miesniakom'' wlc^czyc skrypty „fighter agressive", ale wystarczy 
miec pieeiu w druzynie - kogos nie upilnujemy, powedruje za jakims 
niedobitkiem i potem trzeba go ratowae z opresji. 

[Szesc postaci w druzynie, moim zdaniem, zupelnie wystarczy, Czesto 
zreszta. (jesli to bylo mozliwe) uzywalem tylko ezterech postaci (palady- 



na, dwöch rangeröw i ziodzieja), zostawiaj^c w bezpiecznym miejscu 
kaplana i maga]. 

5. Ograniczenia poziomu i punktöw doswiadezenia. Wydawca z pewnoscia. 
uwzglednil, ze pojawi siQ rozszerzenie Tales of the Sword Coast, Jak 
wygladaiyby nowe przygody dmzyny na 20. poziomie doswiadezenia? 
Herosi przeszliby przez Wybrzeze jak burza, z latwoscia. niszczac wszy- 
stkich przeciwniköw i... dodatek stalby sie malo interesujaey, Sa.dze, ze 
nalezy docenic ten „feler" w ToSC. 

[Czyli operaeja sie udala, tylko paejent umart, Tlumaczenie: nie rozbudu- 
jemy gry, bo oheemy zarobic jeszcze na dodatku, jest zenuja.ee]. 

6. Postacie nie jedza,, nie pija, W M&M VI bylo „dokarmianie", brakuje tego 
w BG. Z drugiej strony, kiedy przestajemy korzystac z wyobrazni, kazda 
gra traci urok. 

[Wole, kiedy o bohateröw trzeba dbac, ale rozwiazanie z BG mozna 
zaakceptowacj. 

7. Brak tajemnic. Istotnie, w BG nie ma mistyki, tajemniezosei i nastroju 
obeowania z czyms poteznym i nieodgadnionym. Poza intrygq i macicie- 
lem nie ma nie mrocznego, choc daje sie odezue atmosfere strachu 
przed wojna., potworami i bandytami. W M&M VI Zlo bylo niemal nama- 
calne. Wiadomo bylo, ze ma gdzies swoje legowisko i wypelza na En- 
roth, ehea.c opla.tac cal^ kraine swymi mackami. 

[Tu akurat bede bronil BG. Kopalnie w Nashkell, knieja Otulisko, stoli- 
ca... Mialem wrazenie. ze komus bardzo zalezy, aby na swiecie nie bylo 
tak milo]. 

8. Liniowosc, miejsca, gdzie nie sie nie dzieje i celowosc przemierzania 
krain. Poröwnanie swiatow z M&M VI i Baldur's Gate dokonane przez 
Arcymaga nie wypadlo najlepiej dla BG. A przeciez kazdy swiat jest 
inny i inaezej skonstruowany (dopasowany do fabuly gry). W BG nie 
ratujemy swiata, nasze misje maja^ mniej szczytne cele, atmosfera gry 
jest inna. Nie zgadzam sie röwniez z twierdzeniem, jakoby zwiedzanie 
swiata BG bylo nudniejsze od przechadzek po Enroth. Nie zachwycam 
sie jakimis bezkresnymi lasami czy innymi lokaejami, gdyz wszedzie 
niemal od razu widac potwory (chyba ze stoja, za jaka.s nieröwnoscia. 
terenu). O wiele wieksze emocje towarzyszyry mi, gdy poznawalem 
nowe lokaeje w BG. Bylem naprawde ciekaw, co kryje sie za najblizsza. 
görq, a poznawanie terenu nie ograniezalo sie do rutynowego oczy- 
szozania swiata, jak w M&M VI. 

[W M&M VI i VII musimy zwiedzac swiat, gdyz inaezej bohaterowie nie 
naueza. sie wielu waznych umiejetnosci, nie kupia, w gildiach przydat- 
nych (lub nawet nieodzownyoh) czaröw. Wejscie do kazdego nowego 
regionu w M&M bylo dla mnie pasjonuja.ee. Myslalem nie tylko, jakie 
dostane zlecenia i ktore potwory spotkam, ale czego nowego naueza. sie 
moi bohaterowie. W BG wygl^da to tak: wejso na nowy obszar - zbadac 
go - lup, lup, bec, bec - isc do nowego obszam], 

9. Brak oryginalnosci. Wole poznawac gierke, ktöra zawiera wiele spraw- 
dzonych rozwia.zarl, niz dostae kilka swiezych pomyslöw okraszonych 
wielgasnq mizeria.. W koheu zawsze chodzi o grywalnosc. 
[Dlaczego masz wybierac miedzy kobieta. piekna. a inteligentna.? Znajdz 
taka,, ktöra ma obie cechy] 

10. Malo czaröw, subquestöw, broni, przyjaciöl, wrogöw. Czesciowo sie zga- 
dzam. Czary trzeba umiee stosowac. Na przyklad: pocza.tek gry, spotyka- 
my wielkiego ogra. No to trzeba przygrzac mu Entangle i obie z daleka, 
Uwazam, ze subquestöw jest wiecej niz w M&M VI i kropka, 
Dwa säowa podsumowania: ciesze sie, ze BG poznalem po M&M VI, bo 
nigdy nie zapomne pierwszego wrazenia, gdy zobaezylem Goriona rzucaja.- 
cego czary, To byl „awans graficzny i muzyczny". Teraz möge zasia.se do 
Fallout 2 i M&M VII. Chociaz pod adresem M&M VI wyglosilem wiele kry- 
tycznych slow, jestem jej wielkim fanem i szczerze zaluje, ze nie poznalem 
serii M&M od pocz^tku. Troche mnie jednak zdenerwowalo przeeiwstawia- 
nie jednej niedoskonalej gry - drugiej. Jesu komus BG sie nie podobala, nie 
moze tylko z tego powodu wychwalaö wybiörczo elementöw M&M VI i udo- 
wadniac, ze jest ciekawsza niz w rzeczywistosei. Uwazam, ze BG warto 
polecic nie jako „musisz-miec", ale ciekawa. propozycje miedzy kolejnymi 
czesciami M&M. 

[To prawda, seria M&M jest niedoskonala, a niektöre bledy i nielogicznosci 
- zalosne. Ale uwazam, ze i tak jest lepsza od BG. Radzilbym zreszta poezekac, 
az Baldur's Gate bedzie sprzedawana po nizszej cenie], 

HI. Autorom Baldur's Gate zabraklo miesia,ca czy dwöch na testy, ktore 
pozwohlyby wyeliminowac pewne niedoröbki i draznia.ee bledy, Najbardziej 
denerwuje mnie mozliwosc robienia questöw „od tylu". Skad mam wiedziec, 
ze tego biednego kapitana mozna odprowadzic do swiatyni w Nashkel, sko- 
ro jeszcze w niej nie bylem? A sprawdzenie, czy rozmawialem wczesniej z 
kaplanem Helma, chyba nie powinno byc trudne. I dopiero wtedy uaktywnia- 
laby sie opeja odpowiedzi. A tak, ni z gruszki, ni z pietruszki, pojawiam sie 
w swiafyni w Naskhel. 
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Ale chyba najwieksza^ zaleta^ i röwnoczesnie najwieksza^ wada. jest wy- 
korzystanie systemu AD&D. Zaleta - umiejscowienie BG w tym swiecie 
Natomiast losowanie postaci, awanse itp. - to (delikatnie möwia.c) niezbyt 
mocna strona systemu. Jesli przez pol roku gania sie w pelnej zbroi plyto- 
wej i macha pietnastokilogramowym mieczem, to chyba sila i kondycja 
powinny troche wzrosnac? Tak na marginesie - spröbujcie sterowac wo- 
jownikiem, ktöry np. nie dostaje tych bonusöw +5 do ciosu. Wtedy zrozu- 
raiecie, o ozym mysle. 

Szkoda natomiast, ze tak malo zaczerpnieto z religii. Na przyklad, two- 
rzac postac kaplana, mozna by wybierac boga, ktöremu sluzy i od tego uza- 
lezniac Charakter postaci, Kaplan jako glöwna postac jest nijaki. Niefortun- 
nie tez wypada polaczenie paladyna 1 zlodzieja, zwlaszcza ze obecnosc 
Imoen jest z göry narzucona. Dlatego nie wykonywaiem questöw zwiazanych 
z kradziezaj naleza,cych zreszta, do najlepszych (zwlaszcza z teleskopem). 
Wssak paladyn nie mögl do tego dopuscic. 

Wedlug mnie wielkim biedern bylo uczynienie z luköw bardzo poteznej 
broni (nawet w poröwnaniu z kuszami). Niech np. dwie postacie na 1. pozic- 
mie spröbuja zabic bronia. biaia. tego ogra mieszkajacego na poludnie od 
karczrny Pod Pomocna. Dloni^, a potem niech to zrobia. za pomoca. luköw. 
Nie ma poröwnania. Röwnie prosta jest walka z lowca^ nagröd w Beregoscie: 
ziodziejka biega dookola stolu, za nia. krasnolud z wielkim toporem, a wojow- 
nik stoi obok i strzela do krasnoluda, az ten padnie... I nie jest to tylko wina 
SI, bo gdy krasnolud rzuca sie tia wojownika, ten zaczyna uciekac, a zio- 
dziejka - strzelac. 

Mag trafiony zatruta. strzala. w zasadzie jest juz martwy, bo czaru nie 
rzuci (bedzie sie zwijac z bölu, wiec inkatacja mu nie wyjdzie), a w walce ze 
zbrojnymi nie ma szans. I tak jeden ranger rnoze bez problemu ubic maga 
4. poziomu. Mialem taka, sytuacje: wpadam do siedziby Zelaznego Tronu we 
Wrotach Baldura, a tarn jakies zebranie. Po krötkiej walce moja druzyna 
lezala w kawalkach. Cofnatem czas :-) i poslalem Kivana z dobrym lukiem, 
zapasem strzal ognistych i zdolnoscia. ukrywania sie - 115%. Po kilkuminu- 
towej akcji zostalo tylko dwöch wrogöw i to „wypstrykanych" z magii. 

W grze poza tym brakuje kolorowych szmatek a la Daggerfall. Dlaczego, 
skoro grafika jest w wysokiej rozdzielczosci? Nawet kiedy bohater zalozy 
plaszcz, nie widac go na nim (tylko w ekwipunku). Szkoda, przez to gra tez 
duzo traci. 

Gdyby zwröcono uwage na kiika drobiazgöw (nawet muzyka, chociaz 
bardzo ladna, szybko sie nudzi), zadbano o interakcje z otoczeniem (w Dag- 
gerfallu byle przechodnia mozna spytac o sporo rzeczy), ogölne wrazenie 
znacznie by sie poprawilo, A ten dziwny podzial miasta na „plansze" - total- 
ne nieporozumienie. Wolalem isc do Beregostu po strzaly, niz szukac jakie- 
gos sklepu we Wrotach. To chyba nröwi samo za siebie. 

vnlcan@iko.zakopane.top.pl 

Zaadaptowanie do potrzeb gry systemu AD&D nie bylo biedern. Kto zna 
gry fabularne, wie, ze System ten nie jest wcale tak ubogi jak w Baldur's 
Gate. Narzekasz na „przegiete" Juki - a przeciez lucznicy zawsze byli nie- 
"bezpiecznymi przeciwnikami. W Sredniowieczu lucznik mögl ustrzelic na- 
wet rycerza w plytowej zbroi. O tym fakcie bolesnie przekonalo sie zreszta. 
francuskie rycerstwo w bitwach pod Crecy i Azincourt. 

W Beregoscie poradzilem sobie z niepizyjemnym krasnalkiem w ten 
sam sposöb,' co Ty. Ale to wina takze slabej AI, a nie tylko nadmiernej sily 
razenia luköw. 

IV. Wlasnie skonczylem czytac lipcowa. Gildie RPG, a ze jestem starym 
rolplejowcem i przeszedlem do koiica Baldur's Gate, chcialbym zabrac glos. 
Gra Baldur's Gate troche namacila w naszym RPG-owym swiatku, Ogromna 
kampania reklamowa na calym swiecie. U nas szeroko reklamowana pelna 
lokalizacja, Piec CD, Wiele zapowiedzi i reklam w prasie. Brak innych RPG. 
Atmosfera wyczekiwania (mial to byc cud, a nie gra). To wszystko sprawilo, 
ze program kupilo wielu spragnionych dobrego, pelnego RPG. 

A co dostalismy? Gre, ktöra zajmuje 5 kompaktöw, ale naprawde nie 
wiem, dlaczego (chyba tylko w celach marketingowych). Nie ma wspania- 
lych, dlugich filmöw, animacji, po prostu nie. Troche kwestii möwionych, 
ktöre niewiele daja. Nie zgadzarn sie s Krugerem, ze grafika jest swietna. 
Wedlug mnie - tylko srednia. Tereny cia.gle takie same - nie, tylko las, jakas 
skalka, polana, las, skalka itd. Nuda. A w Daggerfall stawalem przed pala- 
cem i podziwialem jego architekture, Uwazam, ze RPG powinny byc robione 
z widokiem oczami bohatera. Marzy mi sie pola.czenie Fallouta (RPG) z 
Unrealem (engine). 

W Baldur's Gate jedynie czaty wyglqdaj^ przyzwoicie. Lokalizacja, 
owszem, jest OK, aezkolwiek wolalbym polskie napisy i oryginalna. mowe. Z 
ciekawosci zainstalowalem demo, ktöre zamiesciliscie na Waszym CD i 
uwazam, ze angielski brzmi jednak lepiej. Idealem bylyby obie wersje do 
wyboru, jednak wtedy gra zajmowalaby 10 CD (mam nadzieje, ze kiedy 



w koiieu DVD sie upowszechm, bedziemy mieli taki wybör). Muzyka jest 
swietna, lecz za malo jej. Brakowalo mi delikatnej melodii sryszanej non stop 
w czasie marszu. 

Fabula? Znam oba Fallouty, po BG oczekiwalem wiec czegos, co na- 
prawde przykuje mnie do fotela. Niestety: kompletne dno. A zakonezeme 
historii, ze niby jestem jakims bogiem i,„ reszty nie zrozurnialem, bleee. A 
pamietacie te wspaniale outra z Falloutöw, przedstawiaj^ce dalsze losy 
kluczowych postaci gry? Po obejrzeniu ich odezuwalo sie peln^ satysfak- 
cj?, a po Baldurze - jedynie pelna, frustraeje. Pozytywnie möge ocenic 
tylko same zasady RPG, charakterystyke postaci, broni, czaröw itp. BG nie 
zasluguje na wiecej niz 60-63% - przedietna [wedlug naszej skali bylaby 
dobra - E.M.]. I enowu czekam na dobry RPG. Znowu mala wrzawa, tym 
razem woköl Might & Magic VII. Znowu reklamy, lokalizacja, wielkie ocze- 
kiwania. Czy bed^ spelnione? Przekonam sie juz niadlugo. Wydaje mi sie, 
ze ma duze szanse pobic mego rolpleja wszech czasöw, czyli Fallouta. Jest 
FPP, ma obslugiwac akceleratory, Pamietam, ze M&M VI byla tylko o wlos 
od zajeeia tronu. 

Z innej beezki - dlaczego w Gildii nie ma rankingu najlepszych gier 
role-playing? Cia.gle sie spieramy, a wyniköw nie ma. ProponuJQ prowadze- 
nie listy przebojöw, Moja propozycja to, oczywiscie, Fallout, a najwiekszy 
niewypal - Final Fantasy VII 

Jacek Gtapiak alias Drizzt 

MyslQ, ze na ranking przyjdzie czas (w swoim czasie ten czas przyjdsie 
rzecz jasna), ale poczekajmy jeszcze na kilka gier. Glupio byloby organizo- 
wac ankiet? przed ukazaniem sie Diablo II, Planescape: Tornment, Wizardry 
VIII, Swords of Sorcery czy Vampire: Masquarade. 



Akcja RPG tocsy sie w röznych swiatach, przewaznle fantasy. Obojqtne jed- 
nak, gdzie sie rozgrywa - zawsze sprowadza sie do rabaniny! Nie chodzi mi 
bynajmniej o to, ze niektöre RPG sa podobne do „Rambo", np. M&M VI (akurat 
wniej to mi nie przeszkadza). Denerwuje mnie, zewkazdym (z wyjqtkiem Ultimy 
Online) rolpleju komputerowym profesje s$ odmianami wojownika. Mag, pala- 
dyn. iueznik... wszystko to samo. I niewazne, jak rozbudowana jest fabula (swoja 
drog%, nie rozumiem ludzi, ktörzy fabule BG uwaiaja za geniaina), zawsze je- 
stem gosciem od bicia. 

Marzy mi sie cos takiego: swiat fantasy a möj bohater jest kupeem. Ma 
swoje sklepy (moze kupowac nowe, sprzedawac itp.), stalych klientöw, wspöl- 
praeujace organizaeje. Nudne? Niekoniecznie. Na przyklad: szykuje sie wojna, 
trzeba wiec importowac bron. O dziwo, ciagle jest wykradana, Kupiec musi 
wynajai ochrone, gdyz sam jest chuderiakiem... Inny przyklad? Czemu nie mial- 
bym zostac treserem koni? Möglbym kupic zagrode lub jakies wyjatkowo dobre 
konie. Nudne? Udzialy w turniejach jezdzieckich, epidemia dziesiatkttja.ca zwie- 
rzeta... A mysliwy? Co bedzie, gdy na jego terenach pojawi sie jakis wielki 
zwierz? Sam spröbuje gö zlapac, czy z pomoenikami? Co sie stanie, kiedy jakis 
zwiasek milcsniköw zwierzat spali mu dorn? 

A moze sie myle i istnieje taki RPG? Wiem, ze Ultima Online spelnilaby moje 
oczekiwania, ale nie mam warunköw do gry (poza tym, podobno naprawde 
uzaleznia). 

Henry W. Äkeley <akeley@indyfan.z.pl) 

W komputerowych (choc nie tylko) RPG rzeczywiscie eksterminuje sie röz- 
ne zwierzeta, potwory i innych wrogöw, Walka dynamizuje rozgrywke, choc nie 
wystarczy, aby gre role-playing uezynic wybitna. Do tego potrzebne sa. jeszcze 
ciekawe rozwiazania - np. charakterystyk, systemu prowadzenia walki, czaröw 
- a takze interesujaey swiat i wciagaja.ca fabula. 

Twöj pomysl z wcieleniem sie w postac kupea jest bardzo dobry, ale bylaby 
to raezej gra strategiczno-riandlowa niz RPG. Wiecej czasu nalezaloby poswie- 
cac planowaniu niz uezestnietwu w przygodzie. W sredniowieczu bogaci kupey 
i ich gildie (np. Lombardowie, Hansa itp.) pelnili ogromn^ role w zyciu pahstw 
i czesto decydowali o losie calych krölestw. W znakomitej, choc starej grze 
Merchant Prince (a potem Machiavelli the Prince) autorzy pröbowali pokazac 
zycie kupea-polityka, ale byla to gra handlowo-strategiczna. Troche podobna, 
koneepeje ma miec Majesty - graez nie wezmie bezposredniego udzialu w 
przygodzie, tylko bedzie wyznaczal cele podwladnym. 

W tym miesi^cu to juz wszystko. Goraco zachecam Was do pisania listöw 
(niekoniecznie o BG). 

st. ateymag sztabowy Ecectus Magniflcus, 
nlubiony Lieh krola Archibalda 
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Jesien 1999 roku. Wojna gier sportowych rozgo- 
rzala na dobre. Zwolennicy nowego porzadku po 
kilku miesiacach przygotowaii wreszcie zdecydo- 
wali sie na ofensyw^. Choc walki prowadzone sa. 
röwnoczesnie na kilku frontach, sily EA Sports pozo- 
staia. nienaruszone. Nadaja, ton wydarzeniom, siega- 
jac po kolejna,, dlugo ukrywana, bron. 

Szczegölnie goraco jest w okolicach parkietu,., 
Kristoff (kristoff@gambler.com.pl) 

Sekcja koszyköwki 



Nareszcie! Po kilku latacla posuchy pojawil sie pierwszy powazny konku- 
rent dla serii NBA Live. W szranki z EA Sports zdecydowal sie stanac Micro- 
soft. Jego najnowsze dziecko, NBA Inside Drive 2000, to calkiem dobra gra, 
choc ukazala sie troche za pözno. Ale po kolei. 

Podczas ladowariia programu wyswietlane sa, podobne plansze tytulowe 
jak w serii Live. Po nich nastepuje irttro, koncepcja. röwniez przypominaja.ce 
odpowiedniki z gier EA Sports. W moim odczuciu muzyka we wstepie Inside 
Drive jest najlepsza z tych, jakie slyszalem w produkcjach koszykarskich - 
doskonale zgrana z obrazem. 

Menü glöwne, dose przejrzyste i efektowne, wita nas szeregiem standar- 
dowych opeji: pojedynczy mecz, sezon, playoff i trening. W tle zdjeeia 
gwiazd ligi NBA, 

Przed wyjsciem na parktet wybieramy sklady druzyn - no cöz, byty ak- 
tualne pod koniec sezonu. Na szczescie Microsoft zapowiada publikacjQ 
poprawek, ktöre bedzie mozna scis,gnac z oficjalnej strony NBA Inside Drive 
2000. Wybierajac pierwszy piatke, musimy bazowac na swoim wyczuciu i 
statystykach. Przed meezem nie mozemy sprawdzic atrybutöw zawodniköw. 
Dostepne sa, dopiero w trakeie meezu - kazdego koszykarza opisuje TYLKO 
osiem wspölczynniköw. 

Oprawa graficzna samego meezu jest duzo slabsza niz w NBA Live '99. 
Brzydote zawodniköw rekompensuja^ nieco kolorowe trybuny i efekty swietlne 
na powierzchni parkietu, Nareszcie pojawili sie sedziowie. Animacja zawodni- 
köw jest niezego sobie, poza wsadami, ktöre wykonywane sa. katastrofalnie. 
Dziwne, malo efektowne i merealistyczne (brakuje plynnosci ruchöw), 

Kolejna. powazna. wada gry jest ustawienie kamer. Na standardowych nie 
da sie grac. Dlugo kombinowalem i w koneu wybralem Sideline Cam z pra- 
wie maksymalnym zoomem, ale nie jest to najszczesliwsze rozwiazanie, Dru- 
ga strona parkietu (ta dalsza) jest malo czytelna, co utrudnia gre. 

Koszykarzami ateruje siQ troche lepiej niz w serii Live. Zawodnicy beda- 
cy w defensywie poruszaja. sie duzo sprawniej. W NBA Live zawodnika 
w pozyoji obronnej mijalo sie jak tyczke. 

Wada. NBA Live '99 bylo nierealistyczne sedziowanie. W Inside Drive 
sedziowie reaguja, prawidlowo na nieprzepisowe zagrania - to duzy plus. 
Podobnie jest ze Sztuczna. Inteligencja. Komputerowy przeciwnik gra ma_- 
drze, Jako przyklad podam sytuacje, gdy kosz atakuje dwöch zawodniköw, a 
przeszkadza im tylko jeden obroiica. Pierwszy z atakujaeych prowadzi pilke, 
a obroiica stoi obok drugiego, Gdy obrofica ruszy na zawodnika z pilka., ten 
oddaje ja. do partnera i... sa. punkty, Jezeli obroiica nie zareaguje, to zawo- 
dnik prowadzaey pilke sam idzie na kosz i zdobywa punkty. To wydaje sie 
oczywiste, ale komputer w innych grach rzadko bywal tak „genialny". 

Na poziomie All-Star komputer jest poza moim zasiegiem, chociaz gram 
juz ponad tydzieh. A przeciez mozna jeszcze wlaezyc utrudnienia w zbiera- 
niu i blokowaniu. Poziom trudnosci podnosi röwniez slaba widocznosc, ale to 
juz nie jest zaleta. 

Po odpaleniu programu troche sie rozczarowalem. Dlaczego? Brak opeji 
multiplayer! Po firmie Microsoft (z Internet Gaming Zone) spodziewaiem sie 
spelnienia marzen. Granie przez Internet to byloby cos, a tu nie ma nawet 
opeji gry przez modern. 

Jako plus trzeba zapisac mczliwosc grania jeden na jednego w opeji 
treningu, Klimacik jak w „White man can't jump" lub „He got game". Tego 
brakowalo w Live '99, Microsoft wyci^gnaj sluszne wnioski. 

Gdyby potaezyc NBA Live '99 i NBA Inside Drive 2000 w jedna. calosc, 
otrzymalibysmy naprawde swietna, gre. Mam nadzieje, ze NBA Live 2000 
bedzie wlasnie taka. Jednak Inside Drive ma sporo wad. Tylko osiem para- 
metröw opisujaeych umiejetnosci zawodniköw to bardzo malo, przez to roz- 
grywka wydaje sie plytka. 

Nieczytelne sa: zagrywki taktyczne, Ustala sie je i wla.cza (za pomoe^ 
klawiszy 1-S i 6-0) latwiej niz w Live, ale stosuje w sposöb co najmniej 
dziwny (rzeklbym: „popaprany"). Zawodnicy s^ bardzo pasywni, niezbyt zdy- 
scyplinowani, a zapis zagrywek duzo mniej czytelny niz w grze EA Sports. Tu 
mala dygresja - w NBA Live przed kazdym meezem trzeba bylo ustawiac 
wszystko od nowa, ale zagrywki po krötkim treningu wykonywalo sie intuicyj- 
nie. W programie Microsoftu wszystko ustawia sie raz na sezon, ale w za- 
grywkach intuieja na pewno nie wystarezy... A moze za krötko trenowalem? 



Wspomniane wady troche rekompensuje dose wysoka grywalnosc, wyz- 
sza niz w NBA Live '99. Fanom koszyköwki radze jednak poczekac na NBA 
Live 2000 (bedzie mozna wybrac Michaela Jordana), Gdyby Inside Drive 
pojawil sie rok temu, bylby hitem. Zakasowalby NBA Live '98 i wywolal niezla 
panike w EA Sports, praeujacej nad Live '99. A tak powtörzyla siQ historia 
NBA Füll Court Press (tez Microsoftu). Gdy pojawila sie w sklepach - z 
dwuwymiarow^ grafikq, na rynku krölowala juz NBA Live - z tröjwymiarowa, 
grafikq. Microsoft znowu jest o krok za EA Sports, 

Ciesze sie jednak, ze ktos wreszcie zachwial pozycja EA Sports wsröd 
producentöw symulatoröw basketu. Ciesze sie tez, ze nie jest odosobniony - 
do ataku szykuje sie. röwniez Fox Interactive z NBA Championship 2000, 
Robi sie naprawde ciekawie, bo konkurencja jest matka. postepu, 

Sebastian Szachnowski (szachu@box43.gnet.pl) 

Sekcja pitkaiska dla menedzeröw 

Managers made in Poland 

Dwa miesiqce temu na lamach KSG mogliscie przeezytae dwa listy, 
wzywaja.ee do pomoey przy tworzeniu dwöch polskich menedzeröw pilkar- 
skich. Dzis autorzy przedstawi^ Warn raporty na temat post^pow prac nad 
projektami. Ich pomysl zainspirowa! röwniez YooSeeka, fanatycznego kibica 
piiki noznej z Lodzi, ktöry zauwazyl luke. na rynku gier tego typu i z Wasza. 
pomoca. ma zamiar ja. wypeänic. 

Manager Pilkarski 2000 

Na möj apel odpowiedzialo calkiem sporo osöb. Ciesze sie, ze projekt 
stworzenia polskiego menedzera pilkarskiego wywolal takie zainteresowanie, 

Sklad zespolu tworza.cego gre zostal (prawie) skompletowany. Jest juz 
koder (C++ z DirectX), sa. muzycy, jest tez Webmaster oraz text-writerzy, 
ktörzy wklepuj^ sklady i setki liezb charakteryzujacych poszczegölnych 
pilkarzy, zajmuj^ sie röwniez algorytmami i innymi waznymi rzeezami. Mamy 
röwniez kilka kandydatöw na glöwnego grafika 2D oraz pewniaka na stano- 
wisko grafika 3D. 

Obecnie sen z powiek sp^dza mi problem wyboru grafika, To trudna 
decyzja, gdyz wszyscy prezentujq wyröwnany poziom. Mimo to tempo prac 
zmniejszyio sie tylko nieznacznie. Glöwny algorytm jest w fazie kodowania, 
dziela grafika 3D kraza^ juz wsröd czlonköw zespolu, a text-writerzy zebrali 
juz 75% danych na temat 1, 2 i 3 ligi, 

Wszystkich zainteresowanych projektem odsylam na nasza, oficjalna, stro- 
ne WWW: http://www.manager,z.pl, Znajdziecie tarn aktualne mformacje o 
naszym programie, ogölny zarys gry i sklad naszej grupy, wstepnie nazwanej 
Mangrup. Prosze röwniez o wypelnienie ankiety - wyniki pomog^ nam 
w realizaeji projektu. 

To tyle na temat powstajacej gry o roboczym tytule „Manager Pilkarski 
2000". Wszelkie pytania, pomysly, uwagi i rady prosze. kierawac pod adre- 
sem: deekay@friko7.onet.pl. 

Dariusz „Deekay" Kirszling 



PS Nie wierzeie tym, ktörzy möwia., ze najlatwiejsza, gr^ do zrobienia jest 
menedzer pilkarski. Nie maja. raeji :). 

Pilkarski Poker 

Pilkarski Poker to nazwa gry tworzonej przez zespöl Bionic Software 
dopiero od niedawna. Podchodzimy do niej bardzo powaznie i rozwaznie. 
Kazdy element tworzony jest bardzo dokladnle, co odbija sie na szybkosci 
praey, ale nie zawsze szybciej - znaczy lepiej 

Co juz zrobilismy? Powstaly niezbedne elementy gry, np, edytor zawodni- 
köw, programy testujace, wlasne formaty. Najwieksz^ uwage zwracamy na 
System meczowy, ktöry ma byc poteznie rozbudowany i da graczowi wiele 
mozliwosci taktycznych i psychologicznych. To drugie bedzie nowoscia. w 
menedzerach, ale nie wiecej o tym nie möge napisac. Na pewno nie bedzie 
animaeji meczowych, ale za to znajdzie sie dobry komentarz. 

Co znaczy dobry? Przede wszystkim taki, ktöry pozwoli graczowi wczuc 
sie w sytuacje na boisku oraz sprawdzic, jak poszczegölni pilkarze radza. 
sobie w ofensywie i defensywie. Jesli wszystko pöjdzie po naszej mysli, to juz 
w nastepnym nurnerze b§dQ mögl napisac o tym szerzej. Chcemy tez wpro- 
wadzic kilka mniej lub bardziej rewolucyjnych zmian, ktöre powinny zwiek- 
szye niezwykle istotny element gier strategicznych, czyli grywalnosc. 

Mozna bedzie stosowaö oszustwa i zagrywki pokerowe, gdyz tych ele- 
mentöw wyraznie brakowalo w produktach tego typu, a jesli byly, to nie 
najlepiej wykonane. W oprawie graficznej nie pojawi sie nie nowego - pro- 
ste menu, czytelne, przejrzyste, a przede wszystkim ulatwiajace poruszanie 
sie po calym bloku gry. W dziedzinie dzwieku tez bez rewolueji, ale tym 
elementem gry jeszcze sie nie zajmowalismy. 
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Caly zespöl, na czele ze mnq, nastawia sie na stworzenie najlep 
szego menedzera pilkarskiego nie tylko w Polsce, ale röwniez na swie 
eis. Zdajemy sobie sprawe, ze jest to zadanie ogromnie trudne, ale wy- 
konalne. Pewnym minusem programu bedzie ograniezona tematyka. Ho^ 
bimy gre. wylacznie dla ligi polskiej - moze slabej, ale na pewno niezwy- 
kle ciekawej. 

W kolejnych numerach KS Gambler bede Was informowal o postepach 
prac nad Pilkarskim Pokerem, jesli redaktor Klubu Sportowego wyrazi na to 
zgode [jeSli bedzie takie zapotrzebowanie :-) - Kristoff], jako glöwny pomy- 
slodawca gry heze na Wasze poparcie, Wierze, ze mozna w Polsce zrobio 
cos na poziomie i w ten sposob zareklamowac polska. pilke. Piike z wielkimi 
tradycjami, z riistoria wielkich sukeesöw... 

Jako Polak i wielbiciel pilki noznej zycze wszystkim powrotu do tradycji 
narodowychl 

tmkasz Miskiewicz, ul. Okulickiego 4/4, 37-450 Stalowa Wola 

(lukem2@kki.net.pl) 

http://www.gracz.netpol.pl/ppoker/ 



ktörego zalowalem do koiiea. Sprzedalem Oliego do Realu Madryt za jedy- 
ne 7,5 min USD (jeso srednia to ok. 2,36), Za te pieniadze kupilem wpraw- 
dzie Song'o i Konsela, lecz w sezonie obaj przepuscili po 10 bramek (Konsel 
rozegral 9 spotkah, Song'o - 8), 

Drugi bardzo dobry brarnkarz to Rund Hesp W jednym sezonie kupilem 
dwöch bramkarzy - Chilaverta i Waltera Zenge, a sprzedalem jednego - 
Vitora Baie. Ani Baia, ani Chilavert, ani Zenga nie bronili tak dobrze jak 
Hesp, Wszyscy trzej rozegrali u mnie po 2 meeze, w ktdrych razem przepus- 
cili 9 bramek. Na szesc spotkan z ich udzialem przegralem dwa, trzy zremi- 
sowalem i jedno wygralem. Podczas wystepöw kazdy z nich musial interwe- 
niowac pieciokrotnie, zas Hesp w 31 meezach przepuscil tylko 11 bramek, 
a jego srednia ocena to 7,46, 

B. Obroncy 

Roberto Carlos gra u mnie na pozyq'i lewego obroncy. Zawsze wydaje 
mu instrukcje Run With Ball i Long Shots. Grajac w 30 meezach, uzyskal 10 
asyst, 2 zölte kartki i S bramek (w tym dwie z rsutöw wolnych). Wybrano go 
na trzeciego najlepszego obronce w lidze hiszpahskiej. Jego srednia to 



Hooligans managst? 

Za cel postawilem sobie (i kilku kolegom :-) stworzenie nietypowego 
menedzera ligi polskiej, Jego „nietypowosc" bedzie polegala na tym, ze 
graez zamiast w trenera pilkarzy weieli sie w przywödce grupy kibicöw, 
Opracowalem wstepny konspekt gry, jednak zawarlem tarn tylko czesc ele- 
mentöw, ktore chee w niej umiescic. 

Wszystkich chetnych zapraszam do wspölpraey (najlepiej z okolic Lodzi, 
os, Widzew, Olechöw, Ändrzejöw). Gra bedzie tworzona w jezyku Delphi, 
Potrzebni sa.: piogramisci ( 1 lub 2), grafik 2D/3D oraz muzyk. 

Czesc 1. Finanse 
• Kupowanie röznego rodzaju sprzetu: patek, kijöw baseballowych, 
pasöw - röznic si^ beda od siebie wspölczynnikami: celnosc, süa, 
ciezar. 

Kupowanie alkoholu - poprawa morale, obnizenie celnosci, 
Kupowanie szaliköw - kazdy powinien miec przynajmmej jeden 
szalik. 

Kupowanie rac, wst^zek, serpentyn. 
Kupowanie flag. 
Sprzedawanie zdobytych barw. 

Organizowame wyjazdöw; autokar, poci^g, samolot - od tego zalezy 
morale ekipy i sprawnosc fizyczna. 
Kupowanie färb do malowania plotöw, scian, 

Czesc 2. Stosunki miedzy klubami 

Tabela ligi chuliganöw. 

Zdobyte barwy mozna sprzedac lub spalic, Spalenie zwieksza morale, 



Skladanie i przyjmowanie propozycji zgody lub wojny. Zgoda ze slab§ 

ekipa, obniza morale druzyny. 

Organizowanie na dworcach zasadzek na kibicöw druzyn przeciw- 

nych. 

Terminars spotkari. 

Transmisje TV. 

Mozliwosc zamkniecia stadionu po burdach. 

Cz^sc 3. Policja 

Starcia z policja.. 

Pröby ominiecia polieji. 

Pröby wprywania na zarz^d klubu, aby na kolejnym meozu nie bylo 

polieji. 

YouSeeK (kamilste@friko.sos.coxn.pl) 
Kamil Sterczewski, ul Rokicinska 305b, 92-620 Lodz 

PS Oswiadczam, ze nie popieram chuliganskieh dzialan kibicöw ani sam 
ich nie inspiruje :-) 



Liga menedzerow 



Moje gwiazdy 



A. Bramkarze 

Oliver Kahn w 17 meezach w Bundeslidze przepuscil u mnie tylko 2 
bramki, obronil 3 (!) käme, przepuscil jeden. Autorem nie obronionego gola 
byl Ze Roberto, a kamego - Ulf Kirsten. Na pölmetku sezonu zrobilem blsid, 



Lothar Mathaeus - zazwycsaj nie daje mu specjalnych instrukeji. Gra 
na srodku obrony. Jesli nie prowadz^ Bayernu, to na pocz^tku sezonu ku- 
puj§ go za bardzo male pieniadze. Gdy gral w moieh zespolach, zostal 
wybrany najlepssym libero ligi niemieckiej i hiszpahskiej. Jego srednia to 
8,06. 

Nastepny .rewelacyjny obronca to Bixente Lizarazu. Nie sprowadzam go 
do drnzyny, jesli mam Roberta Carlosa - obaj graja. na tej samej pozycji. Jesli 
decyduje si? na Lizarazu, nie pozwalam mu strzelac z daleka, ale przy sta- 
lyeh fragmentach rozkazuje biec do przodu. Srednia, ktora^ franeuski defen- 
sor osi^gnql w niemieckiej lidze to 9,06, w hiszpahskiej - 9,00. Wybrano go 
w obu ligach na najlepszego zawodnika sezonu i obronce. 

Ostatni obrohea warty odnotowania - to Frank de Boer. Podobnie jak 
Mathaeus, nie wyröznia sie niezym, jezeli chodzi o indywidualne instrukcje. 
Inaczej jest z asystami (w tym jest bardzo dobry) oraz liczb^ strzelonych goli. 
Jego srednia to 8,99. 

C. Pomocnicy 

Zaczne od Luisa Figo. Wirtualny treuer Portugalii powoluje go na kazde 
spotkanie reprezentaeji, a ja zawsze umieszczam w pierwszym skladzie. 
Jedynie kontuzja moze go wykluczyc z podstawowej jedenastki, Zawsze 
zwalniam go z zadah defensywnych, wydaj^c polecenie Free Role. Strzela 
piekne bramki (czesto podkreslaja. to komentatorzy) i czasami asystuje. 
Gra u mnie na pozycji prawego pomoenika. W mojej druzynie zdobyl tytul 
najlepszego pomoenika ligi hiszpahskiej, jego srednia röwniez wyno- 
si 8,99. 

Nastepny znakomity pomoenik to Ze Roberto, Niestety, nigdy mi si§ nie 
udalo sprowadzic go do mojego zespolu, Ale kilka razy moeno dal si§ we 
znaki, gdy gral przeciwko mnie. W hiszpanskiej lidze zawsze ktos mnie 
ubiegal i kupowal go przede mna.. W niemieckiej - gral w Bayerze. W kla- 
syfikacji na najlepszego zawodnika zawsze byl w czoldwce, choc przegral 
w rywalizacji z Lizarazu. Jego srednia to 9,04. 

Luis Enrique, Bez niego nie ma gry w Baroelonie. Gdy zostal kontuzjowa- 
ny i usiadl na trybunach, ponioslem porazki w dwöch spotkaniach - w lidze 
przeciwko Saragossie (zajmowala 19. miejsce) i w Lidze Mistrzöw przeciw- • 
ko Fenerbahce. Oba przegralem 0:1. Nikt nie potrafil godnie zastgpic Luisa 
na prawej pomoey. Run With Ball i Long Shots to jego najwazniejsze obowi^z- 
ki. Ma srednia 8,56. Jego speejalnoscia. sa. asysty. 

D. Napastnicy 

Giovanne Eiber to podstawowy zawodnik reprezentaeji Brazylii oraz 
mojego Bayernu Monachium. Zawsze daje mu instrukcje Free Role, a wtedy 
robi z pilka., co tylko chee. W Bayernie, gdzie gram dose defensywna. forma- 
cja, 5-3-2, jest nie do zast^pienia. Jedyny jego problem to podatnosc na 
kontuzje. W moim zespole osia.gna.1 dose wysokq srednia. - 8,78. 

Ostatnim zawodnikiem, ktörego chcialbym.zaprezentowac, jest Roberto 
Baggio. Muszq przyznac, ze w po pierwszym sezonie kupilem go do Barce- 
lony, uprzednio posbywajqc sie Kluiverta. Gdy prowadze Katalohozyköw, 
gram formaej^ 4-4-2, Daj§ Baggio te same indywidualne instrukcje, co 
Elberowi. Chcialem, zeby Baggio strzelal duzo bramek, lecz strzelil tylko 
10 w 37 meezach, za to asystowal az 28 razy. Mimo slabej skuteesnosei, 
zostal najlepszym napastnikiem ligi hiszpanskiej. Jego srednia wyniosla 
wtedy röwno 9. 

Rafal Kozietulski (piotrekk@polbox.com - z dopiskiem „do Rafala") 

PS Przed wyborem taktyki sprawdzcie, co preferuja. Wasi trenerzy. 
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W mojej prywatnej strefie czasowej jest jeszcze 
wrzesieii. Po raz pierwszy ze wspölczuciem patrze 
na Stada robaczköw, pelzajace do szköl na rozpo- 
czecie roku, Wszyscy na galowo, cHopcy pod kra- 
watem i w gamiturkach, dziewczeta - w bialych 
bluzkach i krötkich spödniczkach (na ich widok 
starsi nauczyciele dostaja. palpitacji serca, a star- 
sze nauczycielki zielenieja. z zawisci). 

A ja - w obcietych spodniach, podartych teni- 
söwkach i rozpietej koszuli - mam jeszcze do wy- 
korzystania caly wrzesieii wakacji. Czysta, perwer- 
syjna radosc. Z drugiej strony - brak ladnych cumulusöw, nie mozna pola- 
taö na szybowcach, a pieniazki znikaja szybciej, niz bym chciai. Jak tak 
dalej pöjdzie, to zaczne latac na glajtach - wystarczy dobry wiatr pod 
zbooze. No, ale dose tych dywagaeji. Czas na konkrety. 

II Polski Wirtualnv Zlot FS98 



AEROKLUB 

GnmBLERR 




Siema! 

Zaczniemy od caikowicie nielotniczo-niesymulatorowego akeentu, Sie- 
dze sobie i dumam. W radiu Madonna z „Biutiful Strandzerem" w jakims 
remiksie, a ja dopiero co wyszediem z FS98 multiplayer, bo... miaiem juz 
dose latania! Ale do rzeezy. 

Pamietacie I Polski Wirtualny Zlot FS98? Tak, ten zakoiiczony slawnym 
na caly swiat krachem Windows i utrata. polaczenia. Po tej niezbyt przyjem- 
nej wpadee wröcilem do szarej codziennosci, od csasu do czasu „pomaga- 
jac" sobie aktualizowaniem FS98Page Wirtualnych Skrzydel (nawiasem 
möwiac, strona rozrosla sie, az milo). Nawet nie pamietam, jak i kiedy 
zaczelismy z Yenneferem rozmawiac na temat drugiego zlotu. No niezle, 
mysle sobie, wlasnie byl jeden krach, a ja naprawiam sobie reputaeje po 
to tylko, by zrujnowal J3 nastepny... hmmm, 

Postanowilem spokojnie przeanalizowac sytuaeje. Poniewaz wiekszosc 
symulotniköw laczy sie z Polski, przydalby sie serwer wlasnie w ojczyznie, 
Twardy orzech do zgryzienia... Ale z pomocs, przyszli ludzie z Gamblera, 
Prawde möwia,c, cale, impreze zaczelismy rozkrecac wspölnie z Yennefe- 
rem od koiica maja - najpierw bylo cicho, pözniej glosno, pözniej znowu 
cicho.., Wreszcie - ulga! Bedzie serwer PL! 

Dzieii 1 - piatelt, 3 wrzesnia 

Jak to ujaj Yennefer: „chlopaki sie postarali". Serwer dzialal juz o 20.00, 
gdy wtargna,lem na siec, I od razu mila niespodzianka - sa piloci! Miaiem 
okazje pogadac z TopGunem, ktöry dopinal wszystko na ostatni guzik. W 
sumie bylo nas siedmiu, co - biora.c pod uwage mozliwosci lotniska tawi- 
ca - dawalo juz tlok. Przewazaty samoloty pasazerskie, glöwnie Boeings 
737, ale byly tez dwa EuroLOT-owskie ATR-42 i jeden Learjet (ja). 

Odbywaly sie glöwnie loty w rejonie lotniska, a jeden z obecnych pilo- 
töw pröbowal nawet akrobaeji na ATR-42 (sie!), oczywiseie z göry skazanej 
na niepowodzenie (crash & burn). Efekt byl taki, ze przez moment wszyscy 
widzieli samolot w dose zabawnej pozie na skraju lotniska, a za chwile - 
na koneu pasa startowego, Nieco pözniej sam dalem pokaz sredniej akro 
baeji na Learjecie (- A widzieliscie kiedys peile na Learze? - Nie, pokaz!) 

Wlasnie pierwszego dnia powstal pomysl zrobienia przelotu grupowe 
go na Okecie. Lot nie w pelni sie udal, czesc pilotöw wypisala sie w polC' 
wie trasy, z czterech uezestniköw do celu dotarl tylko jeden Boeing 737 
möj Learjet. Na tym zakonczyl sie pierwszy dzieii. 

Dzien 2 - sobota, 1 wrzesnia 

Na linii bylem okolo 20.00 czasu polskiego. Od razu zalogowatem sie 
na Lawice i... podobna historia: tyle samo pilotöw, ale za to inni. No i wy- 
darzenia ciekawsze. Ale po kolei. Znowu „tlok" - kilka Boeingöw 737 (w 
tym möj, jeden z „Qantasöw") oraz pojedyneze Cessny i Leary. Na pocze,tku 
bylo jak zawsze - ktos tarn kreci akrobaoje, ale wiekszosc siedzi na plycie. 
No to rzucam haslo - do Warszawy i z powrotem, odrzutowce, kto sie pi- 
sze? Sa. chetni! Leoimy we trzech - dwa „Qantasy" i .Default". Startujemy 
z fcawicy - mam numer 3, Moi poprzednicy juz sa. w powietrzu. Pelny gaz, 
rozpedzam sie i. ■ slysze charakterystyczne „klik", oznaczaja.ee tylko jedno: 
utrate polaczenia. Znöw posypaly sie kotlety schabowe i steki wolowe. 

Zmarnowawszy troche miesa, szybko wracarn do kochanych Windows i 
uruchamiam poäaczenie. Logowanie na multiplayer w FS98 i... ulga! Jeszcze 
möge ich zlapac - nie odlecieli dalekol Przelot zaplanowalismy na niezbyt 
duzej wysokosci, zaledwie 4 tysiace metröw. Ale grupa byla troche rozpro- 
szona - co najmniej kilkukilometrowe odstepy. Nie bylo jakiegos wiekszego 
zamieszania przy la.dowaniu na Okeciu. No, moze poza efektownym „kangu- 
rem" Tajmura na Boeingu 737, zakonezonym odbiciem na kilka metröw. 
Wlasnie na Okeciu zrobilismy ten Screenshot - trzy Boeingi w kolejce... 



Jak sie pözniej okazalo, nie byl to koniec atrakeji. Jeszcze na Okeciu 
zaproponowalem powröt w formaeji. Ustawilismy sie na pasie 33, ja pelni- 
lern role prowadza.cego. Wydalem polecenie startowania z pieciosekundo- 
wym opöznieniem w stosunku do poprzednika. Rozpedzam sie i... nos 
mojego „Qantasa" ucieka w bok. A niech to jasny gwint.., siadla manetka! 
Ratuje sie - jakze meprofesjonalne posuniecie! - ueieezk^ do opeji, Reszta 
pewnie pomyslala: „co ten Ojciec wyprawia, zatrzymuje sie w polowie roz- 
biegu na pasie, bez zwalniania..." 

Jakims cudem w koiicu znalazlem sie w powietrzu, Po uruchomieniu 
autopilota stwierdzilem, ze Tajmur leci zaledwie kilkaset metröw za mna^ - 
kurczowo trzyma sie mojego ogona... Lot na Lawice przebiegal bez wiek- 
szyoh klopotöw, chociaz szyku tak naprawde nie udato sie sformowac - ale 
pal to szese, leeimy i juz. Olek doswiadczyl niezbyt milych przerw w pola,- 
czeniu i pozostal daleko w tyle, Za to dolaczyl do nas tajemniczy, niezbyt 
rozmowny jegomosc o ksywoe Ethan, ktöry - jak sie pözniej okazalo - 
przez caly czas byl w poblizu (juz od Okecia), 

Ladowanie na tawicy nie sprawilo problemöw mkomu poza,,. mna,. Dla- 
czego? No cöz, po prostu postanowilem pohasac sobie na moim „Oantasie". 
Zaczelo sie °d kosiaka nad poznahskim lotniskiem. Jesli LOT-owscy piloci 
moga, to robic na ATR-72, to czemu ja nie möge na Boeingu 737? Obserwu- 
ja,cy möj lot pozostali piloci mysleli na poczatku, ze bede siadal na pasie 
11 (z takiego kierunku podchodzilem do lotu kosza.cego). Nawet sie udalo 
- wyprowadzenie, beezka i lece dalej, Nabieram wysokosci i od strony 
poludniowej schodze do nastepnego manewru. Na swoja. zgub? zmieniam 
widok z kokpitu na wieze kontroln^. äcia^gam drazek, jedna zwitka pewnie 
wykonana, ale w drugiej nos ucieka w döl - za bardzo sciacjn^lein drazek, 
zbyt gwaltownie jak na mozliwosci Boeinga, w rezultacie zrywam stmgi na 
skrzydlach i w pozycji „na deche" zaliczam grünt ku uciesze Tajmüra... No 
cöz - w koiicu samoloty w FS mozna rozbijac do woli, bez ofiar w ludziach, 

Gdy „wröcilem z zaswiatöw", ktos rzucil kolejny pomysl - przesiadka na 
Cessny i lot w „normalnym" szyku. Startujemy z Lawicy we trzech: Tajmur, 
Ethan i ja, Nieszczesny Olek weiaz ma problemy z pols.czeniem, zegna nas 
na starcie. Leeimy gdzies na zachöd. Samo zejscie do formaeji nie sprawia 
zadnych trudnosci, ale utrzymanie jej... No cöz, pomysl wywolany byl che- 
cia. zrobienia zdjec formaeji w locie. Ethan i Tajmur lecieli w miare röwno, 
natomiast ja nie moglem znalezc takiej pozycji, w ktörej möj samolot zna- 
lazlby sie w kadrze, Bylem albo za blisko i za wysoko, albo za daleko i za 
nisko. W koiicu poddalem sie, podlecialem od tylu i zrobilem zdjeeie Ces- 
snom Tajmura i Ethana. Co tu duzo möwic - na wiese, ze udalo sie zrobic 
zdjeeie wszyscy odetchneli z ulga-., Tak zakonczyl sie dzien drugi. Rozwia.- 
zalismy formaeje i kazdy poszedl w swoja, strone. 

Dzien 3 - niedziela, 5 wrzesnia 

Dzieii co najmniej dziwny - nikogo nie zastalem na linii. Jak sie pözniej 
dowiedzialem, wielu mialo wöwczas powazne problemy z polaczeniem: 
FS98 nie mögl odnalezc sesji, Pierwszy raz zalogowalem sie okolo 17.00, 
drugi raz - okolo 20,00. Dalej zywej duszy, Hmmm - pomyslatem. Jeszcze 
w sobote dowiedzialem sie od Olka, ze Wiadomo Kto zawala ls;cza miedzy- 
wojewödzkie. Widocznie punkt kulminacyjny nastepowal w niedziele. Byl 
to najbardziej nieudany dzien calego zlotu - po prostu nie sie w nim nie 
wydarzylo... 

Podsumowanie 

Zlot mozna uznäc za sukees organizacyjny, pomimo stosunkowo nie- 
wielkiej liczby pilotöw i nieudanej niedzieli. W organizaeji pomagal mi 
Yennefer, ktöry cierpliwie wysluchal moieh prösb i przekonal swoieh sze- 
föw [w tym mnie, ehr chrr - Zgredaktor], aby udostepnili serwer. Z kolei 
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TopGun sprawowal piecze nad serwerem w pierwszych godzmach zlotu, 
dopinajac wszystko na ostatni guzik. Z serwerem nie bylo problemöw (o ile 
mi wiadomo), Panowie - STOKROTNE DZDJKI w imieniu wlasnym oraz 
wszystkich uczestniköw. Teraz wierze, ze nastepny zlot bedzie zorganizo- 
wany z „pompa." oraz na wieksza skalQ. Ale nie uprzedzajmy faktöw..,. 

Przemyslaw „Ojoiec" Paja 

Ja tez tarn byiem, kilku akrobatöw rozbilem. Zanim Ojciec zjawil sie na 
serwerze, poszalaiem chwilk^ na akrobacyjnym Su-26. Co za maszynkal 
Cia.gnie w göre jak diabli - udalo mi si? wykrQcic pi^c albo szesc beczek 
w pionie i nie wpasc w korkocia.g przy wyprowadzanru, Ziamaiem chyba 
wszystkie przepisy dotycza.ce poruszania sie, w strefie lotniska. Zrobilem 
nawet „przelot wiezy" (piec razy) i utrudnialem normalnym pilotom pod- 
chodzenie do ladowania. Ale potem trzeba bylo wziac si§ do pracy, prze- 
stawilem sie wiec w tryb obserwatora. Kiedy wyszedlem w piatek z redak- 
cji, bylo dobrze po 21.00. W poniedzialek przede wszystkim sprawdzilem 
poczb?. Od razu wielki kamieii spad! mi z serca: nie znalazlem w skrzynce 
zadnej informacji o zwisie. Gdy bedziesz, Ojcze, organizowal nastepny 
zlot, w miare naszych mozliwosci zapewnimy pomoc zaröwno w naglasnia- 
niu imprezy, jak i organizacji. 



Teraz kilka slow o stalych elementach lotu. Na poczatek: Start, lot po 
kregu i ladowanie. Klawiszem „Enter" kalibrujesz wysokosciomierz do wy- 
sokosci lotniska, od tej pory b^dzie wskazywal przewyzszenie tego punktu. 
Nast^pnie spacja dajesz znac, ze jestes gotowy do startu. Dia uproszozenia 
zaklada si§, ze Start odbywa sie dokladnie päd wiatr. Kiedy szybowiec 
osicignie okolo 100 km/h, mozesz go oderwac od ziemi, scia,gajac drazek. 
Teraz zaczyna sie faza wznoszenia. Predkosc powinna sie miescic w 
przedziale 90-100 km/h. Przy wietrze bocznym nalezy delikatnie przechy- 
lic szybowiec w kiemnku na wiatr, W zaleznosci od warunköw i utrzymy- 
wanej predkosci (im mniejsza, tym lepsze wznoszenie, ale bez przesady) 
mozna uzyskac od 200 do 600 metröw, 




Wroctawski EMPiK 



Problemen wiekszosci polskich internantöw jest niski transfer l wyso- 
kie rachunki telefoniczne. Niewielu szcz?sliwcöw ma dostep do laczy 
swiatlowodowych. Csy istnieje wiec jakies sensowne rozwia.zanie umozli- 
wiajace zabawe kilku osobom jednoczesnie 9 Tak, gralnie. Postanowilem 
przedstawic Warn jedna z wroclawskich gralni. To miejsce zmagan elek- 
tronicznych szuleröw miesci si^ w podziemiach budynku EMPiK-u Mega- 
Store przy wroclawskim Rynku. W wydzielonym pomieszczeniu zgromadzo- 
no 8 komputeröw Pentium 200 MMX, wyposazonych w 64 MB pamieci oraz 
akoeleratory Voodoo2. Wszystkie maszyny pota.czone sa, siecia. lokalna., a 
nadzör nad nimi sprawuje wyznaczony praoownik EMPiK-u. Dose goracq 
(czasami) atmosfere komputerowych pojedynköw studzi para pot^znych 
wentylatoröw, roswiewajacycri po sali swad topionych procesoröw i „efekty 
uboczne" napietych do granic mozliwosci nerwow graezy. 

W ci^gu dnia, gdy komputery okupuja, maloletni bywaley gralni, trudno 
znalezc godnego siebie przeciwnika. O satysfakcjonuj^cej grze mozna 
möwic dopiero wtedy, gdy do komputeröw zasiadq umöwieni na konkretny 
termin sawodowey. Uruchamiajac jeden z oferowanych przez gralni? pro- 
gramöw, rozpoczyna si? zabaw^ na wysokim poziomie. Aby EMPiK mögl w 
pelni zrealizowac swoje haslo: „Kultura i media", potrzeba niewiele, Przy- 
dalyby sie troche szybsze komputery, szerszy wybor gier (zwlaszcza symu- 
latoröw) oraz - szczegölnie po wizycie rozgoraczkowanych malolatöw - 
lepsza wentylaeja,,. 

Pilot Nightman: nightman@polnet.ee 

Gralnia ma jeszoze jedna^ niezaprzeczalna. zalete. Jesli napiszecie pod 
ww. adresem i ladnie poprosicie, Nightman zjawi si^ w niej o wyznaczonej 
porze i pokaze, na co go stac. 

A teraz z zupelnie inne] beozki. We wst^pie byla mowa o cumulusach, 
wspomn? wigo o jedynym znanym mi symulatorze, w ktörym cumulusy sa_ 
i zaohowuj^ sie jak pan Bog przykazal, czyli - nosz^. 

FSF 3.0 Demo 

To niewielki program dzialajaey jeszcze w systemie DOS, Symuluje lot 
szybowcem. „Bardzo odkrywcze!", powiecie. Otöz, jest to pierwsey syrrmla- 
tor szybowca, ktöry jako tako nasladuje rzeczywistosc. Najpierw kilka slow 
o wygladzie i dzwiekach. Oprawa jest nie za bogata, czysta grafika wekto- 
rowa z delikatnymi teksturami na szybowcach - mniej wiecej na poziomie 
sprzed 5 lat. Grafika jednak spemia swoje zadame: rozgladaja,c siq dokola 
i por6wnuja.c teren z mapa., mozna zorientowac siq w polozeniu. Dzwiek 
bez zarzutu - Sound Biaster skonfigurowany pod DOS wydaje wlaseiwe 
odglosy. 

Maszyna w powietrzu zacnowuje sie, o wiele lepiej niz we Flight Simu- 
latorze - tarn szybowiec wcale nie przypominat pierwowzoru. Natomiast w 
FSF prawidlowo (choc troche nerwowo) reaguje na stery, hamulec aerody- 
namiczny oraz trymer. Korkociacf znosny, choc nie idealny - szybowiec 
pozostaje w zbyt plaskim polozeniu. Start z lotniska odbywa sie za wycia- 
garka. (po raz pierwszy w symulatorach lotu). W pelnej wersji dost^pny jest 
tez samolot holuj^cy. 




Gdy tylko otrzymasz komunikat o wyczepieniu, oddaj drazek, rozpedz 
szybowiec do okolo osiemdziesieciu (jesli nie ruszaies trymera, szybowiec 
sam to zrobi) i wykonaj zakret o 90° w lewo. Lekcja numer jeden: steru 
gl^bokosci uzywaj podezas akrobaeji i ladowania, w normalnych warun- 
kaclr prQdkosc ustal przy uzyciu trymera. Na kr§gu utrzymuj okolo 80. 
Kolejny zakrQt o 90° w lewo, Moment wykonania wybierasz na postawie 
obserwaeji lotniska i wysokosciomierza. Teraz lecisz röwnolegle do pasa 
startu. Masz troch^ czasu, spokojnie mozesz pobawic sie trymerem. Nadal 
musisz prowadzic obserwaeji lotniska i wysokosci. Trzeci i czwarty zakret 
kregu wykonuj tak, aby ostatni wypadl na wysokosci okolo 100 miwoai 
pasa - lotnisko powinno byc w zasiegu lotu. Trudno podac wlaseiwa, re- 
cepti?. Podejrzewam, ze rozbijesz kilka szybowcöw, zanim Ci si§ uda wy- 
konac prawidlowy kra.g. Na szcz^scie to symulaeja. 

Teraz ladowanie. Otwierasz namalce i zwiekszasz pr^dkosc do okolo 
1 10 km/h. Tym razem nie uzywasz trymera, ale drazka. Stopien otwarcia 
hamulcöw dobierasz tak, aby szybowiec celowal w punkt znajduja.cy sie 
przed znakami. Jesli masz spory nadmiar wysokosci, a nie pomaga otwar- 
cie hamulcöw do konca, zwieksz zdecydowanie predkosc. Pamietaj: nie 
bedziesz mögä wla,czyc dopalaoza i odejsc na drugi kra.g, Przed przyzie- 
mieniem wyröwnaj szybowiec i cz^sciowo scriowaj namulee. Bezpiecznie 
wytracisz wtedy predkosc i dolecisz do znaköw. Przyziemienie powinno 
nastapic najpözniej na wysokosci litery „T". Nie zniechecaj sie^ porazkami 
- w prawdziwym swiecie, zanim dopuszcza^ Cie do samodzielnego lotu po 
kr^gu, musisz mied za soba. okolo 40 lotöw z instruktorem, 

W nastepnym odeinku napisze o noszeniach termicznych i zboezo- 
wych, technikaoh kr^zenia w kominie termicznym i latania na zboozu oraz 
o wykonywaniu przelotöw - podam sama. esencj^ szybownictwa, Uwaga 
dla prawdziwych pilotöw szybowcowych: przedstawiony przeze mnie in- 
struktaz jest bardzo üproszezony, ale przeciez nie dotyczy prawdziwego 
szybownictwa, jedynie symulatora - sil^ rzecsy tez üproszesonego. 

Na koniec kilka uwag ogölnych, W tym numerze nie przyznalem „Zöl- 
tego Tygrysa". Powöd jest jeden: opuszczacie sie. Wiem, koniec wakaeji, 
poczqtek szkoly, ale zapowiadam - jezeli nie zaczniecie plodziö wiekszej 
liczby tekstöw, staniecie do karnego raportu, Do piör, o przepraszam - do 
maszyn, odmaszerowac. A Gambleriada tuz za pasem. Oj, bedzie sie^ dzia- 
lo, oj bedzie. 

Gen. TopGun 
topgun@gamblet.com.pl 
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Witam, witam,,. 

Wrocilem wlasnie z dlugiej podrözy na inny 
kontynent. Tymczasem na rynku pojawity sie BAR- 
DZO przeze mnie oczekiwane gry. Pierwsza to Dra- 
kan, druga - System Shock Z, ktörego recenzje 
znajdziecie w numerze [str. 24 - przyp, red.]. Ze 
wzgledu na moja nieobecnosc, Drakan wpadl w 
rece Alexa [recenzja w ni. 10/99, str. 26 - red], 
czuje si$ jednak w obowiazku dolozyc swoich trzy- 
nascie groszy. 

Przede wszystkim - nie zgadzam sie z jego opi- 
nis. Gra powinna dostac ocene znacznie wyzsza niz 
81%. Nie zasluzyla tez sobie na stwierdzenie, ze nie 
wnosi nio nowego. Wprost przeciwnie - jest jedna. z 
najbardziej innowacyjnych gier action adventure, jakie pojawily si? od eza- 
söw Tomb Raidera. 

Fakt, historia jest nieco naiwna, ale trzeba przyznac, ze pasuje do niej 
niesamowity, bajkowy kiimat. Prawda, scenariusz jest liniowy. Questöw nie 
zwiazanych z giöwnym watkiem akcji - jak na lekarstwo. Wlasciwie jedyny 
quest, ktöry nie popycha historii do przodu, zostai umieszczony w demku. Z 
drugiej strony, nie warto z tego robic zarzutu - filmy tez maja. limowe scena- 
riusze i zazwyczaj juz od poczatku znamy zakoriczenie. A Drakan przeciez 
nie koficzy sie tak, jak mozna by sie spodziewac. Twierdzenie Alexa, ze 
swiat jest moono ograniczony, jest... mocno ograniczone :-). Smokiem nie 
wszedzie da sie, dolecieö, ale w koficu mamy do czynienia z gra zreczno- 
sciowa., a nie symulatorem. W dodatku czasem, gdy smoka nie ma, trzeba 
chodzic na piechote A wtedy okazuje sie, ze poziomy z Unreala, dotychczas 
uchodza.ce za najwieksze w grach akcji, sa. TYCIUTKIE. 

Engine Drakana to absolutne arcydzielo. Fakt, mgla nieco denerwuje, 
ale z drugiej strony to dziekl uiej w ogöle mozna grac. Oczywiscie mozna 
by stworzyc engine bez mgty, ale trzeba by wtedy zrezygnowac 
z gigantycznycli, precyzyjnie wyrzezbionych podziemi, ktöre 
przemierza Rynn, Najbardziej oszalamiajaca cecha drakano- , ■ 
wego „silnika" jest to, ze plynnie mozna przejsc z lotu na wy- 
sokosci 200 metrow do jaskini schowanej miQdzy skalami. Taka 
jaskinia w innych grach bylaby oddzielnym poziomem. W Dra- 
kanie niczego nie trzeba dogrywac, akcja toczy sie dalej, 

Kolejna. zaleta. engine'u jest jego niezwykla uroda. |P 
Möge smialo powiedziec - Unreal umari. Umarl zreszta. po f 
raz drugi, bo niektore elementy w Kingpinie sa, wykonane le- 
piej od odpowiedniköw w Nierealnym, Ale Drakan wyglada tak, ze 
po prostu szczeka opada - dawno juz nie wpadlem w taki zachwyt. 
Zwlaszcza ostatnie poziomy katapultuja. widza w inny wymiar. Cos nie- 
samowitego. Do tego cudowna animacja wszystkich stworzen wystepujacych 
w grze, w tym oczywiscie samego smoka - gdy szybuje, jego bloniaste skrzy- 
dla faluja] 

Kolejnym punktem na Hscie roz- 
bieznosci miedzy mnq i Alexem jest 
jego krytyczna opinis o sposobie 
walki. Rzeczywiscie, poczatkowo 
moze sie wydawac, ze „hit & run" to 
jedyna skuteczna taktyka. Ale prze- 
ciez ciosöwjest kilka! Aby je zadac, 
trzeba wystukao kombinacje klawi- 
szy odpowiadajacych za poruszanie 
sie postaci, a nastepnie zatwierdzic 
klawiszem iire. W ten sposöb mozna 
wykonac co najmniej 6 röznych cio- 
söw, ktöre w zupelnosci wystarcza 
do grania. Poröwnywanie Drakana 
do Die by the Sword jest chybione. 
DbtS symulowal walke bronia. biala., 
a Drakan jest tylko zrecznosciowka., 
w ktorej mozna pobiegac z mieczem. Nie pretenduje do miana symulatora 
czegokolwiek... poza, oczywiscie, symulatorem lotu :-) 

Latanie na smoku to jedno s najbardziej niezwyklych przezyc, jakich 
mozna doswiadczyc przed ekranem komputera. Mialem poczucie zupelnej 
wolnosci i nieskrepowania. Przyiapalem sie nawet na tym, ze gram tylko dla 
przyjemnosci latania na Arokhu. Przemykam tuz nad glowami przeciwniköw 
w strumieniach ognia (jest takie ladrte angielskie powiedzenie: „with my 
guns blazing"), strzelam piorunami tylko po to, aby zobaczyc, jak wyladowa- 
nia skacz^ miedzy drzewami i nieszczesnymi wartokami, ktöre rozkosznie 
eksploduja. - przyjazn ze smokiem ma OGROMNE zalety :-) 

Nie zgadzam si§ tez, ze Drakan juz po kilku poziomach zaczyna nudzic. 
Jezeli gra sie komus spodoba, na pewno nie oderwie sie od niej po dwöch 
dniach. Kazdy poziom rözni sie od wszystkich poprzednicri, wciaz zdobywa- 





my nowe brome (az po mojego ukochanego Moum Bringera), smok zyskuje 
nowe, niezwykle widowiskowe umiejetnosci, a godziny plyna zupelnie nie- 
zauwazalnie. Nie - w zadnym momencie nie bylem znudzony. Czasem sfru- 
strowany (niektore elementy zrecznosciowe bywaja. denerwujace), ale mimo 
to gralo mi sie bardzo przyjemnie. Nawet jezeli Rynn pada pod toporem 
jakiegos dwumetrowego swiniaka, to prawdziwa przyjemnosciq jest wczyta- 
nie save'u (co trwa cztery sekundy) i rozplatanie 
bydlaka kilkoma celnymi ciosami. 

Drakan ma jeszcze jedna zalete - choc nie jest 
najtrudniejsza. gra. na swiecie (przynajmniej na sre- 
dnim poziomie trudnosci), na jego skonczenie po- 
trzeba ponad trzech dni. W naszych czasach jest to 
cecha bardzo rzadka. 

Moim zdaniem Alex zanizyl ocene o jakies 9- 
10%, Drakan na pewno zasluguje na miejsce w 
chlubnym gronie gier wybitnych. Oczywiscie, nie 
jest wolny od drobnych bledow i usterek koncepcyj- 
nych - np. dlaczego tak wysportowana osoba jak 
Rynn nie moze ziapac sie krawedzi urwiska i podci^- 
gnac do göry? Ale to szczegöly. Jezeli nie graliscie 
jeszcze w Drakana, koniecznie spröbujcie. Nie prze- 
gapcie jednej z najlepszych gier tego roku. 

Zejscie 3 

Kiedy czytacie te slowa, prawdopodobnie odbyla sie juz polska premiera 

Descenta 3, Poniewaz jestem wielkim fanem calej serii, zamierzam wykonac 

troch^ kreciej roboty na tylacü quake'owego swiata. Pami#tajcie - gry ze- 

spolowe nie ograniczaja. sie do meastannego przemierzania kwakowych 

korytarzy. Istnieja. jeszcze inne wirtualne swiaty. Wspominalem juz o 

Aliens vs. Predator - niesamowitym klimatem rozgrywek wielooso- 

bowych AvP przebija wiele gier singlowycri. Teraz pora zwröcic 

baczniejsz^ uwage na D3. Jezeli ktos ma cos do powiedzenia 

na ten temat - zapraszam na latny, 

A teraz dzieki zastosowaniu kuracji wstrzasowej, wszcze- 
pieniu kilku implantöw i wykorzystaniu nanotechnologii reak- 
tywuj^ User Guide. Tym razem na tapecie najlepsza singlowa 
gra FPP, czyli... 

System Shock 2 

Najpierw najwazniejsza rada - WCZUJCIE SI^. Inaczej be- 
dziecie mieli do czynienia tylko ze slaba. strzelanina. Aby sie 
WCZUC, musicie czytac wszystkie dzienniki, jakie znajdziecie na swojej 
drodze, sluohac wszystkich wiadomosci pocztowych i wszystkich przekazöw 
telepatycznych. Warto tez sprawdzac kazdy nowy przedmiot za pomoca 
„query tool" (maly znak zapytania, tuz obok proböwki), Dopiero wtedy wczu- 
jecie sie w kiimat tej gry, 

Druga rada: pamiejajcie, to jest RPG. Jezeli sterujecie hackerem, rozwi- 
jajcie umiej?tnosci techniczne, jezeli wolicie OSA - nie röbcie ze swej po- 
staci chodzacej zbrojowni, a stymulanty i implanty traktujcie tylko jako doda- 
tek do zdolnosci psychicznych. 

Wybör postaci ma wielki wplyw na pözniejsz^ rozgrywke - marine lepiej 
posluguje si^ röznymi typami broni, Hacker (Navy) doskonale radzi sobie z 
naprawa, i przeröbkami sprzetu, a cybermag potrafi zwiekszac swoje umie- 
jetnosci sila. umyalu. 

Podozas kreowania postaci warto rozwinac jak najwiecej cach - chocby 
do pierwszego poziomu. W ten sposöb zaoszcz^dzicie na cybermodulach, 
ktörych ci^gle brakuje, no i wczesniej b^dziecie mogli skorzystac z tych 
umiejetnosci. 

Cechy zostaly podzielone na cztery grupy. Pierwsza to ogölna sprawnosc 
postaci, jej sila psychiczna i bieglosc w sprawach technicznych (Cyber 
Affinity), Druga to cechy techniczne - sa BARDZO wazne. Wlasnie dlatego 
najlatwiej prowadzic hackera - wiekszosc drzwi, otwieranych specjalnym 
ködern, mozna sforsowac, hackujac zamki. Na poczatku znajduje sie bron w 
fatalnym stanie, co gorsza - nie mozna jej poprawic (potrzebna umiejQtnosc 
„maintain" i specjalne narzedzie). Be.dzie ciagle si^ psuc, a wtedy ratunkiem 
jest skill „repair". 

Przy „usunietych" przez siebie przeciwnikach znajdziecie rözne dziwne 
elementy, najcze/sciej ich organy wewn^trzne. Badajac je, otrzymacie infor- 
macje na temat slabych punktöw wroga, co da wymierne korzysci - mozna 
zadawac o 25% wiecej obrazeri. 

Uch... Jak zwykle, gdy chcialbym sie zabrac za User Guide, brakuje 
miejsca - reszta za miesiac. 

ZooltaR 
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Motto: NajsUniejszym cziowiekiem w swieeie 
jest teil, kto jest zupetaie sam. 

Henrik Ibsen 

Wiadomosc najwazniejsza: po malej przerwie wra- 
ca konkurs. Leniwi oficerowie, ktörym nie chcialo sie 
wymyslac pytan, zostali zdegradowani. Ich miejsce 
zajeli spragnieni bitewnych lauröw szeregowcy i ka- 
prale, Poza tym - jak zwykle niesmiertelne gry Star- 
Cratf i HoM&M III. W tym miesiacu EKG zajmuje jednq 
strone z prostej przyczyny: chyba po raz pisrwszy (no, 
moze drugi) w historii klubu wodospad listöw skurczyl 
sie do cienkiego strumyczka, A przeciez ostatnio uka- 
zalo sie tyle oiekawyoli strategii! Skandal, panowie! 



Konkurs 

Jedynym sponsorem konkursöw jest IFS Computer Group (Warszawa, 
Ol, Okr^zna 3, tel. 642 21 66, 642 21 68). 

Dawno (oj, dawno!) nie bylo konkursu, przypomne wiec jego zasady Prawi- 
dlowe odpowiedzi nagradzane sa^ punktami (od jednego do czterech). Za bled- 
na odpowiedz (lecz nie za je] brak!) punkty s^ odejmowane. W kazdym wydaniu 
przyznajemy nagrode osobie, ktöra zdobyla maksymalna liczbe punktöw. Jesli 
takich osöb jest wiecej, rozstrzyga losowanie. Pierwszy czytelnik, ktöry zbierze 
66 punktöw, otrzyma zestaw najnowszych gier strategicznych, wydanych przez 
IPS Computer Group. 

A oto pytania: 

1. Pod jakim tytulem sprzedawana bedzie w USA l Europie Zachodniej 
gra Gorky 17? 

2, Najsilniejszym potworem w tej grze jest Aniol Mroku. O jaki program 
chodzi? 

3. Jak nazywa sie krölestwo, ktöre panuje nad morsami w grze Total 
Annihilation: Kingdoms? 

4, Jakie stanowisko zajmuje w firmie Westwood czlowiek, ktöry uzyczyl 
twarzy demonicznemu Kane'owi? 

Na odpowiedzi (tylko na kartkach pooztowyoh) czekam do 20 listopada. 
Kupon na dole strony. 

Heroes of Might & Magic III 

Lektüre Waszego pisma zawsze zaczynam od Elitarnego Klubu Generalöw, 
poniewaz jestem wielkim fanem strategii. Ostatnio ostro pogrywalem w trzecia^ 
czese HoMM i chcialbym przedstawic swoje spostrzezenia na jej temat, Biorac 
pod uwag$ wiele czynniköw (atak, obrona, uszkodzenia, wytrzymalosc, szyb- 
kosc, zdolnosci specjalne), wybraiem po 3 najlepsze jednostki z poziomöw 7, 6, 
8 1 4 

Poziom siödmy 

I miejsce: Archaniol, II miejsce: Zloty Smok, III miejsce: Czarny Smok. 

Poziom szösty 

I miejsce: Dread Knight, II miejsce: Naga Queen, III miejsce: War Unicorn. 

Poziom pi^ty 

I miejsce: Mighty Gorgon, II miejsce: Minotaur King, III miejsce: Pit Lord, 

Poziom czwarty 

I miejsce: Crusader, II miejsce: Vampire Lord, III miejsce: Basilisk, 
Stukov 

Dlaczego Zlotego Smoka oceniles wyzej nis Czarnego, ktöry ma wiecej HP 
i jest odpomy na wszystkie czary, a nie tylko na te z poziomöw 1-4? Z kolei na 
poziomie czwartym znacznie bardziej interesujace od Krzyzowcöw wydaja mi 
sie Wampiry, ktöre, jesli je dobrze poprowadzic w bitwie, moga stac sie w 
zasadzie niesmiertelne. Natomiast na poziomie piatym rewelacyjne sa. Thunder- 
birdy. Mozna sie spierac, czy zasluguja na pierwsze miejsce (Gorgony dzieki 
swemu „smrodowi" potraiia. niezle przetrzebic wroga), ale w Twojej klasyfikacji 
nie trafily w ogöle na podium - to chyba nieporozumienie. Dendroidy (obojetne, 
czy traktowane jako istoty piatego, czy czwartego poziomu) powinny znalezc 
sie w czolöwce. Z pewnoscia. o klase przewyzszaja. slabych Pit Lordöw, nie 
möwiac o niezbyt przydatnych Bazyliszkach. 

StarCraft 

Pare slow o liscie Marcina „Srebmej tzy" Jankowskiego. Po pierwsze, 
uwaza on, ze w RTS-ach nie ma niczego zachwycajacego, a potem opisuje, 
jak przechodzil kampanie Terran i Protossöw. A wiec jednak cos w tych 
RTS-ach jest, Graczom na Battle.net postawil zarzut, ze nie mysla.. Rzeczywi- 
scie, jest tarn wielu poczatkujacych, ktörzy nie znaja. jeszcze wyrafinowa- 
nych taktyk (zreszta^ w StarCrafcie nie ma ich duzo). Podstawowa, taktyk^ 



rzeczywiscie jest rush, Mozna stosowac bardziej wyszukane, ktöre zazwy- 
czaj i tak sprowadzaja, sie do zmasowanego ataku na przeciwnika. Tak 
skonstruowana jest ta gra. Poza tym nie rozttmiem, dlaczego autor uwaza 
wszystkich graczy chetnycti do gry 1/1 za rusheröw, Przeciez w teamach tez 
stosuje sie rush, zreszta kiedy dwie lub wiecej osöb sie umöwi, ze bed^ 
wspöldzialac - rush jest bardziej skuteczny, Wtedy nawet slabsi, ale zgrani 
gracze potrafia pokonac lepszych (szczegölnie kiedy graja^ Zergami). 

Teraz nastepna sprawa, W Battle.net rozegralem okolo 20 gier. To nieduzo, 
ale mysle, ze möge wyrazic opinie o osobach tarn graj^cych. Czlowieka, ktöry 
rozl^czyl sie, kiedy przegrywal, spotkalem tylko raz. A jesli chodzi o kulture, to 
staram sie byö uprzejmy dla innych (radze tez spröbowac) i zadne nieprzyjem- 
nosci mnie jeszcze nie spotkaly. Zawarlem sporo milych znajomosci (pozdro- 
wienia dla Hasza, Skubiego i reszty) i dobrze wspominam wszystkie spQdzone 
w BN wieozory (moi rodzice mniej, zwlaszcza gdy trzeba placic rachunki). I juz 
ostatnia sprawa: realizm. StarCraft jest nierealistyczny az do bölu. Ale co z 
tego? Gra (nie tylko SC, ale kazda) z zalozenia nie musi byc realistyczna, tylko 
ma pomöo w milym spedzeniu czasu, A StarCraft robi to doskonale. 
Wojtek „JowAxk" Krawiec (wkrawiec@polbox.com) 



I. Plebiscyt na Strategie Wszech Czasöw deszyl sie sporym powodzeniem, 
sam wzialem w nim udziai. Zastanawiam sie, czy nie czas juz na nastepny W 
koncu gry strategiczne sa wciqz bardzo popularne, a tyiuiy takie jak StarCraft 
przewodzq w klasyfikacjach najlepiej sprzedajacych sie programöw. Ostatnio 
rozpoczeia sie zreszta. nowa era - era strategicznych gier SD i mysle, ze wyniki 
ankiety (w ktörej triumf swiqcily C&C i Warcraft If) sq juz mocno przestarzale. 

Robert „Matjas" Mackowski 

Wszystko pieknie, tylko jak czesto mozna organizowaö wybory Gry 
Wszech Czasöw? W koiicu ranga takiego zwyciestwa wynika mi^dzy innymi 
z tego, ze ankiety robi sie rzadko, Co by to byly za „Wszech Czasy", gdyby 
trwah/ tylko rok? 

Warto jednak oglosic wybory najlepszej gry strategicznej 1999 r. Problem 
w tym, ze aby wyehminowac pomylki (sporo glosöw padloby na pewno na gry 
starsze), powinienem opublikowac Iist? gier strategicznych powstarychw 1999 
roku, z ktörej czytelnicy mogliby wybrac sw$ ulubion^, Tak wi^c ankiet? opu- 
blikujemy nie wczesniej niz w numerze lutowym. 

II. Ciekaw jestem, dlaczego w EKG wszyscy konceniiüja. sie na StarCrafcie 
(ewentualnie zwietrzalej juz dyskusji, czy SC jest lepszy od TA, czy odwrotnie), 
a nie widziaiem ani jednej opinii o Warzone 2100, Machines, TA; Kingdoms itp. 
juz nie mrwi'e o turowkach, o ktörych w EKG w ogöle sie nie pisze, ale z czego 
wynika takie uböstwo nadchodzqcych do klubu materialcw? 

Bari 

Czytelnicy pisz§ o tym, co ich w danej chwili najbardziej interesuje lub 
denorwuje. Czasem jeden kontrowersyjny list moze wywolac lawine odpowie- 
dzi, zwykle odsadzajacych autora od czci i wiary. Mnie tez dziwi brak listöw 
dotyczacych TA: Kingdoms - spodziewalem si§ bogatej korespondencji, A tu 
cisza. Podobnie Warzone 2100 - oferuje naprawde wiele ciekawych mozliwo- 
sci, a jego autorzy nie powielaja starych schematöw, ale proponujsi cos nowego, 

W tym miesiacu to juz n^dzny koniec - nQdzny, bo poprzestalismy na jednej 
stronie. Nie wstyd Warn, Stratedzy, ze jakies kluby od pilki kopanej czy macha- 
nia samolotowymi drazkami maja po dwie strony, a my tylko jedn^?! 
zdegustowany generalissimus Böcevau, NATO officer 



KONKURS EKG (Gambler 11/99) 

Kupon wazny wyi^cznie po naklejeniu na kartkQ pocztow^! 



~l 



ImiQ i nazwisko , 
Adres 



Odpowiedzi na pytania: 
1 



,-J 
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Might & Magic VII - cz. 3 

Awanse na nastepne stopnie wtaiemniczenia (ciag 
dalszy z poprzedniego numeru): 



Hunter - Ranger Lord 

Nauczyciel: Lysander Sweet (Braoada Desert) l"OZWiazania 

Miejsce zadania: Tularean Forest, Tatalia 

Cel zadania: odzyskac Heart of the Wood 

Najpierw musisz odwiedzic Tularean Forest i na poludniowej wyspie poro- 
zmawiac z drzewem (rosnie prawie w centrum wyspy, na korze ma wyraznie 
wyrysowana^ twarz - odezwie sie, gdy tylko sie. do niego zblizysz). Dowiesz sie, 
ze aby wypelnic zadanie, musisz wejsc do Mercenary Guild znajdujacej sie na 
snieznych polach Tatalii. W Mercenary Guild najpierw . wybij wszystkich, 
ktörych zobaczysz za okienkami, potem wejdz do sali. Drzwi po lewej Strome 
prowadza, w ddl, do pokoju, w ktörym jest peino rycerzy - Master of Sword, 
Initiate of Sword i Champion of Sword to grozni przeciwnicy. Drzwi po prawej 
prowadza. do korytarza z pulapk^, W bardziej oddalonym pokoju znajdziesz 
tajne drzwi (za jedna, z pölek z ksia,zkami), za ktörymi sa. skrzynie ze skarbami. 
W pokoju nalezy wycia.gnac szuilady ze wszystkich komöd i przejsc tajnymi 
drzwiami za pölka.. Na dole, w srodkowej skrzyni, znajdziesz Heart of the Wood. 
Na pietrze, nad glöwnym hallem, sa. dwie wneki (gdy klikniesz tarn na scianie, 
droga zaprowadzi Cie na döl) oraz poköj z pieniedzmi i przedmiotami. 

Stopieh trudnosci: ** 

Rogue - Spy 

Nauczyciel: Bill Lasker (Erathia, podziemia) 

Miejsce zadania: Deyja 

Cel zadania: wykonac zlecenie w Watchtower 6 

W wiezy czeka Cie rozprawa z nekromantami i ich silniejszymi krewnia- 
kami. Pokonaj pierwszyoh wrogöw, potem wejdz na podnosnik i zjedz na döl 
(nacisnij przycisk w murze). Na koncu nastepnsgo korytarza znajduje sie 
winda. Zanirn z niej skorzystasz, przelacz tryb walki na turowy. Zobaczysz, 
ze znajdujesz si§ na platformie, a obok Ciebie jest dzwignia. Gdy bedziesz 
ja. przesuwac, pojawia^ sie mosty prowadzace na poludnie, pölnoc, zachöd i 
wschöd. W zasadzie wazny jest tylko kierunek poludniowy (na pozostalych 
- mozesz znalezc skarby). Po przejsciu poludniowego mostu wejdz do kryp- 
ty - zobaczysz na scianie dzwignie. Gdy ja^ przesuniesz, przez okienko w 
murze zobaczysz zjezdzajacy w dol ogromny odwaznik. To wszystko, czego 
masz tutaj dokonac. Mozesz jeszcze zeskoczyc z platformy na döl i zebrac 
skarby. po czym skorzystac z tajnego przejscia w scianie. Po drodze spo- 
tkasz wiehr wrogöw. 

Stopieh trudnosci: **** 



(na göre mozesz potem wjechac winda,), po : 
mial przyjemnosc zmierzyc sie z diabiami. 
Stopieh trudnosci: ** 



. pierwszy w grze bedziesz 



Misie koncowe (niezbedne do ukonczenia ary) 

Misja 1 

Miejsce: Wine Cellar (Tatalia) 

Zlecenie: Crag Hack (Celeste) 

Cel: wybic wszystkie potwory 

Budynek miesci sie w samym centrum Tatalii. Za jedna z pölek na wino 
znajdujq sie ukryte drzwi. Zejdz schodami do prostokataej komnaty, z niej 
tajne drzwi prowadza. na pölnoc, Przejdz przez nie i nacisnij przycisk na 
scianie. Po lewej stronie otworzy sie mala salka z trzema skrzyniami, 
w ktörych znajduja. sie pieniadze i przedmioty. 

Misja 2 

Miejsce: Temple of the Dark (Pit), Temple of Light (Celeste) 

Zlecenie: Resurectra (Celeste) 

Cel: znalezc dwa kawalki oltarza (Altar Piece) 

Temple of the Dark znajduje sie w najbardziej na zachöd wysunietym sek- 
torze Pit (w jego pölnocnej czesci). Po wejsciu do swiatyni nalezy wskoczyc do 
studni niedaleko wejscia - to jedyna droga na nizszy poziom. Na poludnie od 
czterech zamknietych pokoiköw ze skarbami znajduje sie tajne przejscie na 
wschöd. Natomiast na pölnoc od fontanny jest cos w rodzaju oltarza, Przyjrzyj 
mu sie bacznie i nacisnij swieca.ce na czerwono miejsce z tylu (nie wiem, jaki 
wskaznik Perception trzeba miec, aby je dostrzec), Ottarz sie przesunie i odsio- 
ni skrzynie - w niej powinien lezec Altar Piece, Temple of the Dark warto 
gruntownie przeszukac, mozna tarn znalezc sporo zlota i przedmiotöw, W Tem- 
ple of Light nie musisz toczyc walk, jesli tylko nie bedziesz wchodzic tarn, gdzie 
Cie nie prosza.. Przejdz pod kolumnad^ i idz korytarzem do sali z ortarzem w 
ksztalcie gwiazdy, Wejdz po schodach na wyzsze pietro i w trzech miejscach 
przestaw ukladanke, aby wszystkie trzy plaskorzezby opadly na döl. Wtedy 
otworza. sie zamkniete dotad drzwiczki i bedziesz mögl wyjac ze skrzyni drugi 
Altar Piece. 

Misja 3 

Zlecenie: sir Caneghem (Celeste) 

Miejsce: Thunderfist Mountain 

Cel: zabrac Soul Jars 

Soul Jars znajduja. sie pod görarni, w jedynym miejscu, ktöre wygla,da 
na „cywilizowane", Jesli dobrze pamietam, sa. w pokoju obok biblioteki lub 
w samej bibliotece. 



Great Druid - Aren Druid 

Miejsce zadania: Nighon Tunnels, Barrow Downs 
Cel zadania: odnalezc i pochowac szczattd kröla krasnoludöw 
Szczatki krasnoludzkiego kröla znajduja sie w labiryncie nazywanym Ni- 
ghon Tunnels. Aby tarn dojsc, nalezy zbadac podziemia pod Stone City. Jedy- 
nymi przeciwrhkami sa. Gogi oraz Magogi - w starciu z nimi musisz zachowac 
ostroznosc, bo wybuch towarzyszacy ich smierci rani wszystkich w poblizu. 
Uwazaj tez, aby przypadkiem nie zranic swoich sprzymierzehcöw. bo krasno- 
ludy i warlocki obröca. sie przeciwko Tobie (ale nie wtedy, kiedy rani ich 
eksplozja gina,cego Magoga). Czaszka kröla oraz jego topör znajduja sie na 
pömocno-wschodmm skraju labiryntu. Ale uwaga - kosci lezace na ziemi nie 
„zglaszaj^ sie" podczas najezdzania na nie mysza,. Trzeba kliknaö - wtedy w 
bagazu grupy pojawi sie czaszka, Znajdziesz tarn röwniez Zokarr's Axe - 
artefakt pomagajacy kazdemu, kto studiuje magie Ziemi, Teraz musisz odwie- 
dzic Barrow Downs i odnalezc grob krasnoludzkiego kröla. Na poludnie od 
gospody znajduje sie Barrow IX - od tego miejsca rozpocznij wedröwke. 
Nastepnie przejdz do numeru V, potem I oraz VI. Droga z Barrow VI prowadzi 
do miejsca oznaczonego krzyzem (tu otrzymales nominacje. na stopien Initia- 
te). Znajdziesz drzwi i grobowiec kröla. Kliknij na grobowcu - jesli wszystko 
poszlo dobrze, czaszka zniknie z ekwipunku mosacej ja, postaci. 
Stopien trudnosci: * 

Initiate - Master 

Nauczyciel: Bartholomew Hume (Harmondale) 

Miejsce zadania: Temple of Baa (Avlee) 

Cel zadania: zabic przywödce kaplanöw Baa 

Aby dostac sie do swiatyni Baa, trzeba przejsc przez terytorium, ktöre 
zamieszkuja. wyverny. Jesli nie chcesz, nie musisz z nimi walczyc (wystarczy 
szybko przeleciec). W swiatyni zejdz spiralnymi schodami po pr.awej stronie 
i idz prosto korytarzem. W pokoju na wschodzie znajdziesz grupe kaplanöw, 
a wsröd nich - przywödce, Ma na sobie Cloak of the Sheep (jej wartosö w 
sklepie wynosi 15 tysiecy zlotych). Jesli tuz przy wejsciu zeskoczysz na döl 



Misja 4 

Zlecenie: Robert the Wise (Celeste) 

Miejsce: Small House (Pit) 

Cel: zabic Tolbertiego i zabrac Control Cube 

Tolberti mieszka w srodkowym sektorze Pit, na pölnocny zachöd od 
osrodka treningowego. jest zdumiewajaco latwym prseciwnikiem, nie zapo- 
mmj tylko obszukac jego ciala. 

Misja 5 

Zlecenie: Resurectra (Castle Lambent) 

Miejsce: Colony Zod (Land of the Giants) 

Cel: zabic przywödce demonöw 

Aby dostac sie do Land of the Giants, musisz pokonac bardzo dlugi labirynt 
tuneli, pelen Behemotöw i Meduz. Zanim odszukasz siedlisko demonöw, skorzy- 
staj (jesli masz w grupie Rycerza) z uslug jedynego instruktora, ktöry tu mie- 
szka (Armsmaster Grandmaster). Nie zadawaj sie z Tytanami i nie walcz z 
demonami poza koloni^, od razu wejdz do srodka (znowu przyda sie czar Fly, 
dzieki rhemu mozna uniknac ataköw). Colony Zod to labirynt korytarzy. W pew- 
nym momencie (jesli idziesz ci^gle na pölnoc) wjedziesz winda na drugie pie- 
tro i zobaczysz dziwne miejsce - grupa nie moze przekroczyc zwyczajnie 
wygla.dajacego progu, Aby udostepnic przejscie, trzeba wcisn^c na pulpicie 
wszystkie cztery przyciski. W drugim pokoju po lewej stronie znajdziesz klatke, 
w ktörej wieziony jest sam kröl Roland Ironfist! Znowu spotykasz tego osobnika 
- jeszcze niedawno jako dziecko uciekal bawic sie z cyrkiem, a teraz jest juz 
doroslym czlowiekiem. Od kröla otrzymasz Colony Zod Key. Wracasz rym sa- 
mym korytarzem, ktörym przyszedles. Jesli skrecisz na wschöd, trafisz na na- 
stepna winde. Gdy wjedziesz na pietro, nacisnij przyciski w dwöch komnatach, 
aby otworzyly sie drzwi do trzeciej komnaty. Tarn kolejna winda prowadzi do 
komnaty glownego demona. Gdy go pokonasz, wroc do Resurectry, 

Misja 6 

Zlecenie: Resurectra (Castle Lambent) 

Miejsce: morze na zachöd od Avlee 
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Cel: odzyskac Oscillation Overthruster 

Twoi bohaterowie musza^ sie rozebrac i zalozyc kombinezony do nurkowa- 
nia, ktöre znajda w skrzyniach przed korrmata kröla. UWAGAÜ! Zabierz ze soba^ 
wszystkie potrzebne rzeczy z ekwipunku (oczywiscie w bagazu) - bardzo sie 
przydadza. Teraz udaj sie do Avlee. Podlec na zachodni kraniec morza i wyla- 
duj na wodzie, Majac na sobie kombiriezon, mozesz po niej spokojnie chodzic 
Kiedy dojdziesz do zachodniego krarica mapy, program zapyta, czy chcesz 
podrözowac dalej. Odpowiedz, ze tak - znajdziesz sie pod woda.. Nie angazuj 
sie w zadne walki. Twoja grupa moze najwyzej strzelac z blasteröw, a rybki sa. 
bardzo drapiezne. Zatopiony statek kosmiczny znajduje sif mniej wie^cej w 
srodku mapy. KONIECZNIE wlacz opcje walki turowej! Kiedy znajdziesz si§ w 
srodku, natychmiast przebierz bohateröw we wszystkie potrzebne ciuclry, daj 
im brofi, pierscienie itp. 1 jak najszybciej otocz ich czarem Day af Protection. 
Teraz juz mozesz stawic czolo automatom, ktöre Cie zaatakuja.. W skrzyniach 
znajdziesz blastery-karabiny i blastery-pistolety, ale korzystanie z nich nie irta 
sensu, Bohaterowie doskonale sobie radza^ uzywajac standardowej broni. Wszy- 
stkich przeciwniköw pokonywalem w walce wrecz i nawet nie korzystalem z 
czaröw. Przede wszystkim musisz przywröciö zasilanie statku. W tym celu udaj 
sie do pokoju, posrodku ktörego wznosi sie cos w rodzaju reaktora. Wjedz 
winda na przedostatnie pietro. Nacisnij przycisk na panelu, zobaczysz komuni- 
kat gloszacy, ze energia zostala prsywröcona. Od tej chwili mozesz korzystac 
ze wszystkich drzwi i wind. Oscillation Overthruster znajduje sie w poludnio- 
wym kohcu statku, w komnacie z czyms w rodzaju studzienki. Kiedy siegniesz 
w glab, przedmiot Twoich poszukiwan znajdzie siQ w ekwipunku. Teraz wystar- 
czy wröcic da Castle Lambent i porozmawiac z Resurectra - obejrzysz kofico- 
wy film. 

Problem Mt Malwicka 

Jesu na poczatku skorzystaies z pomocy Mr Malwicka, a potem nie wypel- 
niles jego zlecenia, Harmondale zostanie zaatakowane przez rozböjniköw i 
gobliny. Przeciwniköw mozesz latwo pokonac, ale problem tkwi w czym innym. 
Otöz wszystkie sklepy i niektöre damy w Harmondale beda stale zamkniete. 
Nie mozesz wtedy np. uzyskac najwyzszego statusu jako Eycerz (bo nie dosta- 
niesz sie na Arene). Aby Harmondale zaczeto normalnie funkcjonowac, musisz 
zabic wszystkich wrogöw zaröwno w miescie, jak i na zamku. Pamietaj, ze w 
zamku odrestaurowano niektöre komnaty - tarn tez znajduja si§ przeciwnicy. 

Dokoficzenie rozwiazania w nastepnym numerze. 
Jacek Piekara 




Rosnie jak na drozdzach 

Nasz internetowy Kacik MTG 
(http://magic.gambler.com.pl - kopie znajdziecie 
na cover CD) rozrösl sie o kolejne trzy dzialy: 



Ärtykuly - to miejsce, gdzie mozecie przedstawiac swoje poglady na 
aktualne tematy, Zapraszam wszystkich - zaröwno poczafkujacych, 
jak i zaawansowanych graczy - do nadsyiania opinii, komentarzy, 
raportöw i ciekawostek. Najchetniej widziane sa zwykle pliki *.txt, 
spakowane zipem i wyslane jako zalacznik do e-maila. 
Humor - najmlodszy dziai zawierajacy rözne smiesznostki nadeslane 
przez odwiedzajacych strony WWW. Licze na Wasza wspölprace 
w rozbudowie tego dzialu. 

Ogloszenia - macie cos do sprzedania? Ghcielibyscie cos kupic? 
Wyslijcie do mnie s-mail, a Wasz anons pojawi sie na tej ströme. Uwaga: 
nie ponosze, zadne] odpowiedzialnosci za tresc ogloszeh, Strona WWW 
sluzy tylko do ich prezentaqi - dalej musicie sobie radzic sami. Prosz? 
o powiadamianie mme, gdy ogloszeme przestanie byc aktualne. 



Gigant kupuje criaanta 



l rozpoczaj sie ostatni etap przejecia firmy Wizard of the Coast, 
m.in. najwiekszego producenta gier karcianych (w tym Magic: The Gathe- 
ring), przez jednego z najwiekszych na swiecie producentöw gier i zaba- 
wek, firme Hasbro. Za ile? Za skromne 32S min USD. Obie firmy twierdza, ze 
dalsza wspölpraca bedzie sie odbywala na zasadach partnerskich, Prezes 
WotC, Peter D. Adkinson, ktöry po polaczeniu obu firm dalej bedzie pelnil te 
funkcje, nie moze siQ doczekac, kiedy zacznie korzystac z bogatej biblioteki 
wlasxiosci intelektualnych partnera. Hasbro natomiast uzyska m.in. prawo do 
publikacji materialöw zwiazanych z jednym z najpopularniejszych systemöw 
gier fabularnych, Dnngeons & Dragons. Niestety, nie udalo mi sie dowie- 
dziec, czy w wyniku polaczenia zmieni sie cos w dystrybucji produktöw 
Magic: The Gathering w Polsce (firma Hasbro ma w naszyrn kraju wlasny 
oddzial, hurtownie i siec sklepöw) 



Jak grzyby po deszczu 




Rage of Mages 2 

Na ekranie z mapa. nacisnij Enter i wstukaj 
##Coward (lub #Cowaid), a nastepnie jeden 
z ponizszych kodöw: 
#create(X)gold - dostajesz X zlota, 

#modify self+god - niesmiertelnosö, 
#modify army+god - grupowa niesmiertelnosc, 
(fkillall - zabija wszystkich przeciwniköw, 

#pickup all - wszystkie przedmioty, 

#modify self+spells - wszystkie czary, 
#show map - cala mapa, 

tvictory - zwyci^stwo, 

#create (X) - otrzymujesz przedmiot X, zamiast X wstaw nazwe 

z podanych list: 

Przedmioty dla wojowniköw: Very Rare Crystal Two Handed Sword; Very 
Rare Crystal Long Sword; Very Rare Crystal Two Handed Axe; Very Rare 
Crystal Axe; Very Rare Crystal Mace; Very Rare Crystal War Hammer; Very 
Rare Crystal Pike; Very Rare Crystal Morning Star; Very Rare Crystal Cui- 
rass; Very Rare Crystal Plate Bracers; Very Rare Crystal Amulet; Very Rare 
Crystal Ring; Very Rare Crystal Plate Helm; Very Rare Crystal Plate Boots; 
Very Rare Crystal Scale Gauntlets; Very Rare Dragon Leather Large Shield; 
Very Rare Dragon Leather Small Shield; Very Rare Dragon Leather Boots; 
Very Rare Dragon Leather Helm; Very Rare Dragon Leather Bracers; Very 
Rare Dragon Leather Gauntlets; Very Rare Dragon Leather Mail. 

Przedmioty dla magow: None Gloves; None Robe; None Cloak; None 
Shoes; None Dress; None Cap; None Cape; None Hat. 

Re-Volt 

W katalogu z grq otwörz podkatalog Cars i odszukaj podkatalog z plikami 
samochodu. ktörego chcesz nzywaö. W edytorze tekstowym otwörz plik 
Parameters.txt - w linii TopSpeed mozesz zmienic maksymalna. szybkosc 
samochodu, W tym pliku da si§ tez zmodyfikowac przyspieszenie, zwrot- 
nosc, rozmiary kör itd. (zawsze jednak pamietaj o zrobieniu kopii bezpie- 
czeiistwa). Podane kody nalezy wstukac zamiast swojego imiema (mozna 
potem zmienic imie. na wlasciwe, a efekty pozostanaj: 
carnival - wszystkie samochody, 

sadist - wybör broni prawym klawiszem Shift podczas jazdy, 

tracker - wszystkie tory, 

changeling - zmienia samochöd w trakcie wyscigu, 
tvtime - wlacza dodatkowe kamery (klawisze F5 i F6), 

drinkme - zmniejsza samochody. 



Pierwszego wrzesma na milosniköw MTG runela prawdziwa lawina 
zmian dotyczacych dostepnosci kart do skladania talii turniejowych. Zmiany 
te (tzw. bany i restrykcje) oficjalnie weszly w zycie 1 pazdziernika, a dotycza 
formatöw Type 1, Type 1.5 i Extended, Wszystkie wiadomosci znajdziecie w 
Kaciku MTG, w dziale Informacje, Od 1 pazdziernika na turniejach rozgry- 
wanych w formacie Extended nie mozna juz uzywac kart pochodzacych z 
nastepujacych edycji: Revised Edition (trzecia edycja), 4th Edition, The 
Dark, Fallen Empires. Zwiazane jest to z pierwsza. od poczatku istnienia tego 
formatu rotacja edycji wchodz^cych w jego sklad. Zakaz dotyczacy kart z 
Revised Edition nie obejmuje jednak tzw. duali (podwöjnych ladöw), ktörymi 
w dalszym ciagu wolno sie poslugiwac. Firma Wizards of the Coast uznala 
te lady za jedne z kluczowych kart w rozgrywkach Extended i postanowila 
zostawäc je w tym formacie az do nastepnej rotacji. 

White ViZard (viz@gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu jest sklep Strefa 51 (Dworzec PKP War- 
szawa Centralna, Pölnocna Galeria - Pawilon nr 26, tel. 0-22 654 98 11). 
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REAKCJEREDAKCJI 



W tym miesiacu az cztery listy dotycza. wypowiedzi johna secady (byto ich zreszta. 
wi^cej, ale moje bezlitosne nozyce - nie cenzora, lecz sztukatora - musiatyje usu- 
na.c). Polecam Waszej uwadze list o „Gwiezdnych Wojnach" - czekam na polemiki 
lub wyrazy poparcia. Nie brak tez tematöw politycznych... 
don Pedro z Krainy Dyniowych Dylizansöw 



jokn secada tu i teraz 

I. Skandalem jest wypowiedz nieja- 
kiego johna secady. To niemozliwe, 
zeby tak ograniczony gosc studiowat 
prawo (i wykazywat ograniczenia wta- 
snie w tej dziedzinie!). Paradne. Na do- 
datek ma kolegöw o podobnych (naj- 
prawdopodobniej) pogladach. Nazwac 
je kontrowersyjnymi (mowa tu szcze- 
gölnie o „donosach"), to wyraz kultury i 
matej impulsywnosci don Pedra. Ja 
bym tego goscia wych lastat po jego 
prawniczej mordeczce. 

Niektörezdaniawliscie pana secady 
to stek bzdur i kpina. Moim zdaniem pi- 
ractwo zabija prawdziwych graczy. Dzi- 
siejszy gracz-ztodziej za kilkanascie 
ztotych kupuje u pirata kompakty po 
brzegi zapchane grami, przelatuje 
wszystkie „po tebkach" i mysli, ze jest 
taki twardy, bo zna wi^kszosc najnow- 
szych gier. A prawdziwy gracz czeka na 
jakas gr§, zbiera szmal, czyta recenzje 
w fachowej prasie, slini sie i walczy z 
przeciwnosciami losu, dostaje gre. 
i meczy ja., az wycisnie z niej wszystko. 
Steve Mskrosky 

II. Pisze. w sprawie listu niejakiego 
johna secady, Przeciez ten facet jest 
chory na umysle. Gdy zostanie proku- 
ratorem, to nie b^dzie korzystaf z po- 
mocy swiadköw, bo donosza. na oskar- 
zonego? Przeciez to absurd. Jak ktos 
taki moze studiowac prawo? No, ale 
cöz, ten kraj jest niekiepsko dziwny. 

Chmurotaz 

Hl. Z natury jestem cztowiekiern spo- 
kojnym i kiedy cos mniezdenerwuje, po- 
woli licz<? do dziesi^ciu i wmawiam so- 
bie, ze to nie moja sprawa. Ale tym ra- 
zem, gdy ochtonatem, postanowitem 



skrobnac cos pod adresem don Pedra. 
List johna secady bylcatkiem sensowny 
i mito sie go czytato. Szkoda tylko, ze 
don Pedro „przebiegt" po nim oczami i 
na tym sie. skohczyto. Bo chyba niczego 
nie zrozumiat. Takie poglady dla sporej 
grupy ludzi nie sa. kontrowersyjne. Naj- 
mocniejszy argument przeciw: poröw- 
naniez kradzieza.samochodu i gwattem. 
Nie mozna poröwnywac kradziezy rze- 
czy materialnej i fizycznej krzywdy czfo- 
wieka z kradzieza. „czegos tak nie- 
uchwytnego jak dobro intelektualne". 
Widziates ten fragment listu johna? 

Nie wiem, jak wyobrazasz sobie wal- 
ke, z piractwem, Sady juz s^ zapchane, 
a rozprawy smiesznie dtugie, a Ty 
chcesz jeszcze obciazyc je czyms tak 
mato istotnym z punktu widzenia bez- 
pieczeristwa paristwa jak piractwo 
komputerowe? Czy Ty chcesz ludzi na- 
razic na kradziez tym razem döbr jak 
najbardziej namacalnych, pobicie, 
gwatt itd.? Bo tylko tym moze sie. to 
skonczyc, kiedy pospolici przestfj pcy 
po kompletnym zablokowaniu sa_döw 
ztapia.wiatrwzagle. 

Co w takim razie robic? Moim zda- 
niem nie. Z czasem, kiedy spoteczeii- 
stwo sie. wzbogaci, problem sam znik- 
nie. Byc moze do tego czasu nie b^dzie 
juz firmy IPS, CD Projektu i innych. Ale 
na ich miejsce powstana. nowe. Mnie, w 
przeeiwienstwie do Was, z ludzmi z tych 
firm nie nie tapzy. Niech zajma. sie. czym 
innym, jezeli nie radza^ sobie zdystrybu- 
cja,gier. [A mnie nie niefaczyztym staru- 
szkiem, ktörego dresiarze „kroja." pod 
oknem. Niech nie wychodzi z domu, jak 
sie. nie umie obronic - Alx]. 
Piotr Wydymus 

IV. Jako prawnik jestem zaszokowa- 
ny postawa. tego hanbiaeego zawöd 



osobnika.jakim jest john secada. Rozu- 
miem, ze dla wielu studentöw prawa 
zwrot „ius est ars boni et aequi" („pra- 
wo jest nauka. o tym, co dobre i s'pra- 
wiedliwe") nie nie oznaeza. Jednak glu- 
pota tzw. studenta {w przysztosci byc 
moze kontynuuja.cego nauke. na pod- 
stawie 130 ust. 1 kodeksu karnego wy- 
konawezego: „W zaktadach karnych 
prowadzi sie. nauezanie obowiazkowe 
wzakresie szkoty podstawowej, a takze 
nauezanie wzakresie ponadpodstawo- 
wym i na kursach zawodowych") jest 
wyjatkowa. Szkoda ze nie zna on Insty- 
tueji Gaiusa(praca rzymskiegojurysty) 
i opisanego tarn podziatu na res corpo- 
rales i res incorporales (rzeczy mate- 
rialnei niematerialne). Czydwatysia.ce 
lat to za rmato, aby takie poj^cia weszty 
do powszechnego obiegu (a przynaj- 
mniej wsröd „studentöw")? 

Wspomniatem na wst^pie o mozli- 
wosci odbycia nauki w zaktadzie kar- 
nym, a wynika to z tego, ze w mysl art. 
255.3 kodeksu karnego: „Kto publicz- 
nie pochwala popeinienie przest^p- 
stwa, podlega grzywnie do 1 80 stawek 
dziennych, karze ograniczenia wolnos- 
ci albo pozbawienia wolnosci do roku". 
Przypomne. tez „nocentem qui defen- 
dit, sibi crimem parit", czyli „kto staje w 
obronie krzywdza.cego, na siebie scia.- 
gawin$". 

Lobo. Ostatni Prawnik Czarnian 



Podejrzewalismy, ze list johna secady 
to tzw. fatszywka, czyli jego autor wcale 
nie jest studentem prawa. Ja odniostem 
takie wrazenie, kiedy musiatem popra- 
wiacwjego lisciestowa„sendzia" na„s^- 
dzia", a Alex - kiedy pröbowat z nim po- 
dyskutowac o konkretnych instytuejach 
prawa autorskiego (i kontakt e-maiiowy 
sie. urwaf). Szczerze möwiac, gdyby tak 
byto rzeczywiscie, byiaby to pocieszaja.ca 
wiadomosc [Mödlmy siQ, zeby tak byto. 
Co prawda w ten sposöb okazafoby si§, 
ze daiismy si^ wywiesc w pole prowoka- 
torowi, ale przysztosc naszych dzieci jest 
wazniejsza - Alx]. 



Zle si^ dzieje w pahstwie... 

...i to nie tylko duhskim, ale ogölnie 
na catym swiecie. Cztowiek' zyje w 
oczekiwaniu waznych wydarzeh, wyraz- 
nie odeinajaeych si^ od szarego zycia 
codziennego, az drzy z emoeji. A kiedy 
takie nadehodza., co nast^puje? Wiel- 
kie (z regufy) rozezarowanie, nawet 
zniech^cenie i utwierdzeniesi^wprze- 
konaniu, ze „jest coraz gorzej i b^dzie 
jeszcze gorzej, wasza nadzieja - ona 
znikad pochodzi". Spytacie zapewne, 
skad ten czarny naströj? Ano z wielu 
mniejszyeh i wi^kszych, mniej lub bar- 
dziej wkurzajacych zjawisk ostatnio za- 
obserwowanych. 

Zaczn§ od tematu nr 1 ostatnich ty- 
godni, a wi^c „Star Wars Episode I". 



W zasadzie list w tej sprawie cheiatem 
napisac juz kilkatygodni wczesniej, po 
obejrzeniu pirackiejwersji „Mrocznego 
Widma" (ocene. moralnie watpliwego 
post^pku pozostawiam czytelnikom), 
Wtedy wydawato mi si^, ze na moja. 
ocene. wptywa niejasnosc pewnych dia- 
logöw (wersja angloje.zyczna) lub kiep- 
ska jakosc kopii (monitor 15 cali), ale 
teraz stwierdzam, ze to jednak nie to... 

Nawet projekcja na duzym ekranie 
(Multikino, Poznan) niewiele wniosta 
do sprawy. Film jest po prostu kiepski. 
Tak, tak, wiem, ze naraz§ si<? w ten spo- 
söb wielu fanom sagi, sam zreszta. do 
nich nalez^, ale taka jest brutalna rze- 
czywistosc. Ten film to po prostu je- 
szcze jeden przyktad kinaadresowane- 
go do odbiorey bardzo mtodego, lubia.- 



cego filmy przygodowe, kino familijne.. 
Nie znaczy to, ze adventure movies nie 
moga. byc dobre (vide „Indiana Jones"). 
W tym przypadku jednak brakuje tego, 
co w gatunku najwazniejsze - napi§- 
cia, emoeji, silnego zwia.zku z bohate- 
rem. 

Film przezytem jak wycieczk^ do 
zoo. Niby cos tarn si§ dzieje, wszystko 
tadne, kolorowe, ale jakies takie sztuez- 
ne, jakby za szyba.. A przeciez wtasnie 
wywotywane emoeje zapewnity sukees 
wczesniejszym czQsciom „Gwiezdnych 
Wojen". Tutaj wrazenia zostaty zasta.- 
pione przez efekty speejalne. (...) Wi^k- 
szosc nowych bohateröw to postacie 
papierowe, catkowicie zb^dne, nie 
wnosza.ee nie nowego do sprawy (naj- 
lepszym przyktadem jest idiotyczny Jar- 
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Ja Warn dam politykf — 
riposta 

Tak sie s ktada, ze uwielbiam tematy po- 
lityczne i jezeli autor listu (numer 8/99) 
miatby achote. przekonac mnie do Pana 
Prezydenta, to podaje swöj email: mac- 
kuc@friko3.onet.pl. Powodzenia. Teraz 
troszke o kontrowersyjnosci Aleksandra 
Kwasniewskiego. Widz§, ze autor tistu 
pochwala demokracji. Zacytuje Chur- 
chilla: „demokracja to najgorszy ustroj, 
ale lepszego nie wymyslono". Proste 
dwa przyktady: Hitler (o czym juz don Pe- 
dro wspomniat) zostat kanclerzem dzi§ki 
demokracji - tak samo zginaj Sokrates. 
Oto przyktad demokracji: „Jesli na ulicy 
b^dzie rnieszkac trzech swi^tych i sied- 
miu suteneröw, to wfadze b^dzie miat su- 
tener" {Waldemar tysiak). 

Czy to sa. poglady kontrowersyjne, 
jesli nie popieram cztowieka, ktöry wy- 
bit sie i zrobit kariert w komunizmie? 
Czy wiesz, Hoody, czym byt komu- 
nizm?! Pamietasz jego „smaczki" i kre- 
tynizmy, np. walke, z inteligencja?! Pa- 
mietasz ttuste swinie z KC PZPR, maja,- 
ce wszystko, czego tylko zechca. i pu- 
ste pötki w sklepach? Przepraszam, 
nie byty puste. ByS ocet, fakt. Tak sie 
sktada, ze [udziewPolscebardzoszyb- 
ko zapomnieli o tym, co w PRL-u byto 
zte, pamiejaja. tylko pozytywne rzeczy. 
Ale ja jestem wtej uprzywilejowanej sy- 
tuacji, ze byfem kilka lat temu na Biato- 
rusi (jeszcze przed tukaszenkaj. 
Obraz tego paristwa przypomina daw- 
na. Polsk§. Mnie to wystarczy. 

Nie mam powodöw, zeby nienawi- 
dzic komunistöw. Inni siedzieli w wie- 
zieniach, byli przesladowani, torturo- 
wani, ja nie. Ale wystarczy mi, ze to 
wiem. (...) Wiem co nieco o atakach na 
tak podstawowa. wartosc, jaka_ jest ro- 
dzina, wiem o nieustannym publicznym 
ktamaniu, naginaniu faktöw, wynosze- 
niu pod niebiosa zdrajcöw, a niszcze- 
niu bohateröw narodowych. Mögtbym 
tak pisac w niepkonczonosc, ale mi sie 
nie chce. Oni nie sajego warci. 
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Gdyby scenariusz „Gwiezdnych Wo- 
jen" pisali ludzie tak zdolni, jak ci od sce- 
nografii i efektöw specjalnych, to mieli- 
bysmy do czynienia z filmem wszech cza- 
söw. Niestety, scenariusz „Episode 
One" zostat stworzony przez dwunasto- 
latka o poziomie IQ znacznie ponizej 
przecietnej. 



Mozesz spytac, co ma z tym wspöl- 
nego Kwasniewski. Na wszelki wypa- 
dek odpowiadam: maczat palce w ko- 
munizmie. Jest jak kameleon - swietnie 
wygla.da we wszystkich warunkach i 
umie sie przystosowac. Czy mam sie 
cieszyc, ze moim krajem rzadzi osoba, 
ktöra wczesniej przyczyniata sie. do 
jego konsekwentnego niszczenia? (...) 
Nie wiem, ile z tego listu trafi do Cie- 
bie, drogi polemisto, ale mam nadzieje, 
ze moze chociaz pobudzitem Cie do 
myslenia na ten temat. 
Maciek Kuc 



Dystrybutor 
de feilet onisty 

Pozwalam sobie odpowiedziec Na- 
czelnemu w stanie spoczynku [patrz 
„Felieton przeciwko piractwu" w nr. 
10/99 - red.]. (...), bo czuje sie wywo- 
tany do tablicy. Do rzeczy. Jak zwykle 
krötko i w punktach. 

1. Wstep pornijam, aczkolwiek nie 
jest tak na przyktad na mojej uiicy 
(moze brak klientöw?). 

2. Rubasznosc na temat politykazpo- 
tudnia uwazam za duzy nietakt i 
brak smaku, bo te domki, co fruwa- 
ty, to nie tylko te od ztego, a co wie- 
cej, nikt tarn nie miat „cheatu na 
niesmiertelnosc". 

3. Scigac tego Pana, röwnolegle z 
tymi, ktörzy u niego kupuja.-to jest 
formuta walki z piractwem. Naj- 
pierw jednak musi byc prawo i 
ostatnie propozycje zmian nalezy 
rozumiec jako istotny Syndrom nor- 
malnosci. 

4. Zdrowie psychiczne - rzecz dysku- 
syjna, ale nie az tak. Ceny spadty 
drastycznie (co, mam nadzieje, na- 
wet na Zaciszu dato sie zauwazyc). 
A poza tym, to nie jest ten sam pro- 
dukt (o czym z uporem maniaka tra.- 
bie od 5 lat). Produkt to jest to, co 
my sprzedajemy. Piracka ptyta to 
dobrowolna sktadka na rozwöj 
wszystkiego, co spotecznie najgor- 
sze. To finansowanie tego, czego 
na naszej ulicy nie chcielibysmy 
ogla^dac - nie chodzi o torby z pty- 
tami, ale o podgolonego dresiarza 
przychodza,cego po haracz, o roz- 
bite szyby i dziury po radiu (...). To 
na ten cel tozy kazdy, kto kupuje pi- 
rackie gry. I jesli ten ktos jest oso- 
ba. zdrowa. psychicznie, to z catym 
szacunkiem: jest to najlepszy mo- 
ment na przerwanie dyskusji. 

Marcin Turski (LiCoiTip-EMPiK-Multimettia) 



PS Nie komentujs röwniez figury 
z przyjaznia_(akapit koncowy). Dlacze- 
go? Po prostu (a nie zdarza sie to cze- 
sto) brak mi stow. 



O sprawach wielu 

Zgadzam sie. z Deathlike Kuba.(list z nr. 
9/99), ze nowy napis Gambler jest bar- 
dzo dobry i - jak stusznie zaznaczyl autor 
listu - estetyczny. Stary (ztoty) byt fajny, 
ale tandetny. Uwazam jednak, ze oprawa 
graficzna pisma jest doskonata. Ma byc 
kolorowo, chocby dlatego, ze swiat jest 
szary. Cate pismo wyglada schludnie i 
przejrzyscie. Teksty moga. byc drukowa- 
ne na kolorowym tle, o ile tto nie rozmywa 
uteri... oczu. Dobrze, ze Deathlike Kuba 
i uszatyy wystapili w obronie Jacka Pie- 
kary. VV Gamblerze najbardziej ceni§ i 
szanuje trzech redaktoröw: Alexa (wielki 
boss), Sir Haszaka (petny profesjonaii- 
sta) i wtasnie Jacka Piekar^. Tego ostat- 
niego nie tylko za to, ze swietnie pisze i 
zna si§ na rzeczy, ale tez za to, ze jest 
twardym prawicowcem. He, he, „na pra- 
wo tylko sciana", to tak, jak ja. Bardzo 
nie lubi§ komuchöw. W Lidze Republi- 
katiskiej nie jestem tylko dlatego, ze: a. 
jestem tchörz, b, jestem len. Punkty a i b 
uzupetniaja.sie catkowicie, heh. 

A teraz dodatek specjalny: rady i po- 
rady dla Na5heRa (G 9/99), ktöry wy- 
biera sie do Stanöw (uwaga, moze sie. 
przydac kazdemu, bo niewykluczone, 
ze gdy komuna wröci, trzeba b^dzie 
wyemigrowac!). 

1. O ile nie jestes Murzynem [musze 
sprawdzic w lusterku, czy od rana 
cos sie. nie zmienito - don Pedro], 
uwazaj na Murzynöw i staraj si§ 
ich nie prowokowac. Jesli przez 
przypadek znajdziesz sie. w mu- 
rzynskiej dzielnicy, uciekaj. 

2. Uwazaj na „drogich" rodaköw, bo 
moga^ Cie okrutnie oszwabi6. 

3. N os ze soba, zawsze kilka bankno- 
töw jednodolarowych (7-10), a 
kiedy napadnie Ci§ jakis cpun ze 
sprezynowcem, szybko daj mu 
zwitek. Pomysli, ze to kupa szma- 
lu, aTy niewiele stracisz. 

4. Zimy w Chicago sa. przerazaja.co 
mrozne, mozna zamarzna.c. 

5. Jedz do Los Angeles i spröbuj wy- 
startowac do jakiejs seksbom- 
beczki z Beverly Hills. Proponuj§ 
Jennifer Lopez lub Catarine 
Zeta-Jones, a nuz sie uda? 

6. Jesli chcesz cos osia.gna.6, odstaw 
na bok dume narodowa. i nie przy- 
znawaj sie, ze jestes Polakiem. 

7. Chociaz Amerykanie lubia. wy- 
smiewac si^ z innych narodöw 
(szczegölnie z nas), w wi^kszosci 
to kompletni debile. Nie wiedza., 
jakie miasto jest stolica. ich kraju i 
kto jest aktualnym prezydentem. 

Steve Makrosky 

Wszystko prawda. Proponowatbym tyl- 
ko nieco inny zestaw konsumpcyjny. Snia- 
danie: Saima Hayek, obiad: Nicole Port- 
man, kolacja: Michelle Pfeiffer (wpraw- 
dzie stara, ale i ja stary, zrobilibysmy so- 
bie kuracjs odmtadzaja.ca.). 
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INFORMACJIEAORESYKONTAKTYTELEFO^IYIIYSTRYBUTORZY 

OZJECiE MAZÄDIEJ INNEJ STROME 

Dystrybutorzy gier 
znr, 11/99 



CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszatkowska 9/15 

tel. (022) 825 82 02 

email: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okrezna 3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: ipscg.com.pl 



LE.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022)642 99 21,642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obrohcöw 2c 

tei. (022)616 15 51,616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage, com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 



Play It 

43-300 Bielsko-Biata 
ul. Wyspiatiskiego 10 
tei. (033)811 91 80 
witryna: www.play-it.pl 

TopWare 

43-300 Bielsko-Biata 

ul. Kaminskiego 19 

tel, (033)813 03 16 

e-mail: zamawiam@bb.topware.pl 

witryna: www.topware.pl 



Nasze adresy poczty efektronicznej: 



Redakcja: redakcja@gambler.oom.pl 

Listy: listy@gambler.com.pl 

Eizbieta Jaworska: ela@gambler.com.pl 

Aleksy Uchariski: alex@gambler.com. pl 

Dariusz Michalski: haszak@gambler.com.pl 

Wojciech Setlak: wojtek@gambler.com.pl 

Jacek Piekara: jacek@gambler.com.pl 

RafaJ Ortow: rafal@gambler.com. pi 

Andrzej Balcerzak: yennefer@gambler.com.pl 

Zdzistaw Borawski: topgun@gambler.com.pl 

Marcin Borkowski: borek@gambler.oom.pl 

Krzysztof Czulec: kristoff@gambler.com.pl 



Jacek llczuk: 

JakubT. Janicki: 

PiotrMoskal: 

Pawet Pilarczyk; 

Piotr Rozalsk:: 

Rafa) Skrzypek: 

Marcin Wiohary: 

TadeuszZielihski: 



jack@gambler.com.pl 

jtj@gambler.com.pl 

frogger@gambler.com.pl 

pila@gambler.com.pl 

gunman@gambler.com.pl 

zulu@gambler.com.pl 

mwichary@gambler.com.pl 

zooltar@gambler.oom.pl 



WWW: www.gambler.com.pl 
Strona domowa Wydawniotwa Lupus: 

www.lupus.pl 



Od redakcji 

Nowy serwer, nowy ctdres 

Wtrosoe o wygod§ czytelniköw przenosimyserwis Gambler On-Line na nowy serwer. 
Wten sposöb zapewnimy lepszajakosc i niezawodnosc potaczenia. Przenosiny staty si§ 
okazja, do uruchomienia, röwnolegie z dotychczasowa, domena. www.gambier.oom.pl, 
nowego adresu www.gambler.pl, Ci, ktörzy wsrödswoichzaktadeknie maj$ strony Gam- 
blera On-Line, ale odwiedzaj^ja^, powinni docenic skröcenie nazwy o 4 znaki :) 



Zaproszenie 



Zapraszamy na strony Gamblera On- 
-Line w nowej szacie graficznej. Na gosci 
czekaja zapowiedzi gier, krötkie omöwie- 
nie zawartosci biezacego numeru, specjal- 
ne wydania Aeroklubu, Gildii RPG, kacika 
MTG i serwis TS4Ever. 

Spis ogloszen 

AB „ str. 27 

8BA Office System str. 79 

CD Projekt str. 2, 3 

Enter str. 91 

Gambleriada str. 67 

IPS CG str. 55 

L.K. Aueion str. 33 

Multiserwis II str. 90 

NTT Sysiem str. 59 

Optimus Bis str. 85, 87, 89 

REM s.c str. 21 

Stawick! str. 92 

TimSoft str. 81 
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Autorstwa zespotu twörcöw takich 

tytutöw jak Thief: The Dark Pro/ecf™, 

serii Ultima™ Underworld" 

i oryginalnego System Shock™. 
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Wyjatkowe potaczente Pantastyczna-naukowej gry Yole-ptaying" w klimacie horroru 
otaz prowadzenia rozgrywkj z^r$pektyvft£\ -j osoby. 



ELECTRONIC A-RTS 



Dystrybucja na terenie Polski: IPS COMPUTER GROUP Sp. z o.o. 

02-916 Warszawa, ul. Okre^na 3. Tel (22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax: (22) 642 27 69 
Odwiedz nasza^ witryne^ w Internecie: http://www.ipscg.com.pl 



i.ookinc; 
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Software Looking Glass Studios. 1999. Thicf: The Dark Projecl and thc Looking GIhss logo are trademarks nf Looking Glass Studios. All rights rcserved. System Shock and Ultima Ifndcrworld are trademarks 
or regislercd trademarks nf Electronic Arts in thc U.S and/or other eountries. All rights reservcd. 
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Die by Hie Sword 



Banda Koboldöw porwata 
Enricowi kobiete. Pogon za 
stworami zakohczyta sie poraz- 
ka, - tunel zawalit sie tuz przed 
nosem naszego bohatera, 
uniemozliwiajac mu dalszy po- 
scig. Okazato sie jednak, ze 
nie byto to jedyne wejscie do 
podziemnych korytarzy Kobol- 
döw. Enric, uzbrojony w miecz 




sujace rozwia,- 
zanie. Dzieki 
niemu w Die 
by the Sword 
mozna stoso 
waö bardzo 
wiele ciosöw. 
Aby utatwic zy- 
cie graczom o 
mniejszym „za- 
cieciu szer- 
mierczym", 
wprowadzono 
trybwalkiupro- 
szczonej, w ktörym do wyboru 
jest tylko kilka ciosöw i blök. 

Die by the Sword to nie tylko 
machanie zelazem na lewo i 
prawo, to przede wszystkim nie 
konczace sie labirynty, putapki, 
tajne przejscia i dobrze wszyst- 
kim znanezagadki zcy kl u „prze- 
staw te dzwignie, zeby otwo- 
rzyc przejscie na drugim koncu 
etapu". Nie wszystkim sie to 
pewnie spodoba, ale cöz - pod 



i kilka innych drobiazgöw nie- 
odzownych w tego typu sytua- 
cjach, zapuszcza sie w mrocz- 
ny labirynt, aby odszukac swa 
u koch an a, zabijajac wszystko, 
co stanie mu na drodze. 

Tak zaczyna sie gra Die bythe 
Sword, jedna z bardziej orygi- 
nalnychprodukcjiTPPubiegte- 
go roku. Oryginalnoäczapewntf 
jej raczej eng ine, a nie scena- 



riusz. Nowos- 
ciajestwypra- 
cowywanie 
wtasnych tak- 
tyk walki - 
ruch miecza 
kontrolowany 
jest za pomo- 
ca, myszy lub 
joysticka. To 
bardzo intere- 



tym wzg ledern Die by the 
Sword jest klasyczna. gra TPP. 
Na uwage zastuguje tadna gra- 
fika {wykorzystuje mozliwosci 
akceleratoröw 3D). Dzwiek 
röwniez na poziomie. Opröcz 
zwykiego trybu Single player 
(quest mode) gra oferuje tryb 
Arena (pojedynki na arenie z 
jednym lub kilkomawybranymi 
przez siebie stworami) oraz 
Tournament Arena (trzeba roze- 
grac cata serie pojedynköw). 
No i, oczywiscie, tryb multi- 
player, w ktörym mozna pokroiö 
kolegöw na plasterki. Gra inte- 
resujaca t atrakcyjna, choö wy- 
maga nieco zaciecia. 
Fragger 




TPP 



Inlerplay 



CD Projekt 



Wymagama spru 
Pentium 133. 16 MB RAM. 
CD-ROM 4», Windows 95/ 



Ocena: 

79°A 



Cena: 39,99 zt 
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Niejeden sie dziwi: 
„Jak mozna tak drugo 
wpatrywaösiewekran, 
po ktörym w zawrot- 
nym tempie kursuje 
metalowa kulka? Otöz 
flipery maja t wbrew po- 
zorom.sporowspölne- 
go z ksiazkami - kreo- 
wany przez nie swiat 
powstaje w wyobrazni 
odbiorcy. Cho6 twörcy 




gier dbaja o grafike, tylko od 
graczazalezy, czy w plataninie 
ramp, zatrzesieniu mrugaja- 
cych lampek i otworöw uda 
mu sie wyobrazic sobie po- 
twory wypetzaja.ee z lochöw, 
atakujacych Obcych czy od- 
czuc wciskajacy w fotel ped 
samochodu wyscigowego. 

Wydany przed ponad rokiem 
fliper Balls of Steel to jeden z 
najnowszych, a zarazem najlep- 




szych przedstawicieli ginacego 
gatunku. Piecdoskonalezapro- 
jektowanych stotöw pozwala 
spedzaö dtugie godziny natre- 
nowaniu zrecznosci i cierpliwo- 
sci. Kazdy ma inny naströj. W 
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Descent: 
Freespace 




Descent - Conflict Free- 
space: The Great War to bar- 
dzospecyficznysymulatorSF. 
Trudno dopatrzyc sie w nim 
nadmiaru oryginalnosci, trze- 



Engine Freespace przypo- 
mina WC Hl lub WC IV. Misje 
skonstruowane sa podobnie, 
ale ich dodatkowe cele nie sa 
podawane podczas walki {cho- 



ciaz przekazywane sa rozkazy 
z bazy). Mozemy wybierac stat- 
ki i ich wyposazenie, sterowac 
dystrybucja. energii, uzupei- 
niac amunicje w walce, atako- 
wac poszczegölne systemy 
statköw, wzywac wsparcie lub 
odsytac uszkodzone statki do 
bazy. Poczatkowo brakuje tar- 
czy {w miare rozwoju akcji po- 
jawiaja sie nowe statki i wypo- 
sazenie), jednak zderzenia nie 
s^grozne. 

Sterowanie - niemal dosko- 
nate. HUD to po prostu marze- 
nie - wyswietlane s^ nie tylko 
standardowe dane, ale tez in- 




ba jednak przyznac, ze autorzy 
wyja,tkowo doktadnie „odrobi- 
li prace domowa". 

Prograrnisci z Volition, Inc. 
postanowili potaezyc wszyst- 
kie elementy, ktöre podobaty 
sie im w innych graeh tego ga- 
tunku. W efekcte powstat Pro- 
dukt przecietny pod wzgle- 
dem oryginalnosci, ale za to 
symulator prawie doskonaty. 



formacje o stanie wszystkich 
eskadr i statköw, ktöre ochra- 
niamy. 

Powazna wada Descent: 
Freespace jest brak elemen- 
töw utatwiajacych wczucie sie. 
w prowadzona postac. Nie je- 
stesmy uczestnikami dramatu, 
nie nie wiemy o gtöwnym boha- 
terze, nie poznajemy ludzi ani 
ich sojuszniköw - Vasudanöw. 
Skrzydtowi wypetniaj^ rozkazy 
jak roboty... Freespace to czy- 
sty, prawie „sterylny" symula- 
tor, w ktörym lieza sie tylko ko- 
lejne rozkazy i misje. Ale mimo 
niedostatköw, gra nalezy do 
czolöwki gatunku. 
Jacek ll'c/uk 



FKEEXmCE 



Symulator 



Interplay/Volition, Inc. 



CD Projekt 



Wymagamri f.pt/i.'low»' 
Pentium 166 (Pentium 133 i karti* 
3Dfx), 32 MB RAM, CD-ROM 8«. 
Window« 96 99 



Ocena: 

89°/ 



Cena. 39,90 zt 
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Mutation! eksplorujemy pod- 
ziemne laboratorium genetycz- 
ne. Barbarian - to zlecona 
przez bogöw wyprawa po ma- 
gicznekarnienie.wcelupowtör- 
nego potaezenia 4 zywiotöw. 
Na stole Duke Nukem panuje 





klimat znany z gry FPS pod tym 
samyrn tytutem - trzeba ode- 
przeö atak Obcych. W Dark- 
side - napad monströw na sta- 
cje badawez^. Firestorm - przy- 
gody brygady policyjnej, zwal- 
czajacej ataki bombowe. 



Autorzy zadbali, aby byto dy- 
namieznie, kolorowo i ciekawie. 
Gra sie kulka, metalowa^, choc 
podczas gry na stole moze si§ 
znalezc kilka kulek plastiko- 
wych. Przez chwile mozna stac 
sie dowödca. dziata strzelajace- 
go do potworöw. Niezapomnia- 
no tez o an imacjach- przez cary 
czas cos petza, biega, cziapie i 
trzeba to, rzecz jasna, upolo- 
wac. Zgodnie z najnowsz£(f lipe- 
row^ mod^, na wyäwietlaczu 
LCD na dole ekranu umie- 
szezono kilka mniejszych gier. I 
znöw: strzelanie do Obcych, 
podrözowanie statki em ko- 
smicznym miedzy meteorytami 
lubszukanieklejnotuwsrödtah- 
czsicych czaszek. 

Balls of Steel to mata gra do- 
starezajaea wiele radosci. Co 
prawda, nie ma juz gtöwnej 



atrakeji - zapisywaniawyniköw 
w Internecie i mozliwosei po- 
röwnania ich z rezultatami gra- 
czy catego swiata, ale nawet 
bez tego emoeji nadal jest wie- 
le. Dia tych, ktörzy lubia. gry 
tego rodzaju - pozycja obo- 
wiazkowa. 

Pakjusz 

Fliper 

Activision 
LE.M. 



Wymagatua sprzelowe; 
Pentium 100, 32 MB RAM. 
CD ROM 2«, Windows 95/98 



85°/ 



Cena: 59 zi 



57 



MULTIMEDIA 



fiQ 

I 

Ü 



Lego Creator 



menu, bo w czesci komunika- 
töw brakuje polskich liter. Nie- 
ktöre rzeczy jednak troche de- 
nerwuja- Gdy podczas projek- 
towaniazmieniatemwidoki mia- 



Wirtualny swiat lego zyskat 
kolejne wcielenie. Drugi po 
Lego Loco program dla dzieci 
jako zywo przypomina zabawe 
klockami. 2 jedna. röznica, - 
klocki rtiekiedy ozywaja.- 



i podnoszenie ufatwia zestaw 
komend. Nie ma röwniez Mo- 
potöw z obejrzeniem wznie- 
sionych dziet architektonicz- 
nych - po swiecie mozna sie 
swobodnie przemieszczac. 




Creator to program kon- 
strukcyjny, jakby AutoCAD 
przystosowany do obstugi 
przez szesciolatka. Dziecko 
wybiera scenerie, w ktörej 
chce wznosic budowle (w kaz- 
dej zazwyczaj jest juz cos zbu- 
dowane) i zaczyna zabawe. 
Do dyspozycji ma gotowe bu- 
dynki, pojazdy oraz pojedyn- 
cze klocki najröz- 
niejszych rozmiaröw 
i ksztaHöw (kolory 
zmieniasiepo umie- 
szczeniu klocka na 
placubudowy). 

Budowanie jest 
czynnoseia. dose \a- 
twa. Manipulowanie 
wybranym z menu 
klockiem, czyli po- 
wielanie, obracanie 



Swiat lego nie sktada sie 
z samyeh budynköw, Upiek- 
szaj^ go roslinki, ozywiaja, 
chodzace i kieruja.ee pojazda- 
mi ludziki, ktöre mogasie po- 
ruszac po wczesniej zdefinio- 
wanym torze lub po wybudo- 
wanych drogach. 

Gdy swiat bedzie gotowy, 
mozna wprawic go w ruch i zo- 
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baczyc.jakfunkcjonu- 
je. Na kazdym niemal 
budynku znajduje sie 
ruchomy element. 
Chodza. ludziki, lataja 
helikoptery, przejez- 
dzaja pojazdy. Robi 
sie spory rozgardiasz, 
zwlaszcza ze pojazdy 
lubia. uderzac w rözne 
budowle (nawet gdy 
powinnysie poruszac 
tylko po drogach). Miasto moz- 
na ogladac w 2 sceneriach, w 
swietle dziennym lub noca.. 
Pory dnia w swiecie lego da sie 
dopasowac do czasu podawa- 
nego przez BIOS komputera. 
Zmierzch czy wschöd storica 




sta, znikat mi jeden z pojazdöw. 
Inteligencja ludziköw niekiedy 
pozostawia wiele do zyczenia. 
Jesli jednak matycztowiekto za- 
uwazy (co jest mato prawdopo- 
dobne), zawsze moze pomy- 
slec, ze wszystkie btedy wersji 




Motocyküsta Bob w swiecie lege. 



mozna podziwiacoczamijedne- 
go ze skonstruowanych i ozy- 
wionych ludziköw- Lego Crea- 
tor staje sie wtedy namiastka, 
gry FPR Nie da sie wprawdzie 
strzelac, ale mozna chodzic po 
catym swiecie. 

Nie znaczy to wcale, ze pro- 
gram obywa sie bez przemo- 
cy. Jedna. z atrakeji jest podMa- 
danie bomb. Stuzy do tego 
speejalny, „bombowy" klocek 
- nalezy tylko okreslic site wy- 
buchu i czas detonaeji (o okre- 
slonej godzinie, losowo, na za,- 
danie). Eksplozjajestcatkowi- 
cie bezkrwawa, a przy tym wi- 
dowiskowa. Budowy nie trze- 
ba zaezynae od poczaitku - 
rozrzucone klocki po chwili 
samewracajanamiejsce. 

Program Lego Creator roz- 
wija kreatywnosc, doskonale 
wiec stuzy dzieciom. Dodatko- 
wy plus nalezy sie zalokalizacje, 
przynajmniej samouezka i 



elektronicznej rekompensuje 
maty motocyküsta Bob, dotozo- 
nydo pudetkaz programem. 
Patqijsz 




Zabawa edukacyjna 



Lego Media 



IPSCG 
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NTT SYSTEM jest producentem komputeröw 
zgodnych z normq ja kose i ISO 9001 



Wszystkie komputery produkowane przez firme 
NTT System sa przystosowane do praey w roku 2000 








NOWE CENY, 

NOWA JAKOSC, NOWY PRODUKT 

SAM PC - WSAMRAZ 



SAM-PCS 



Do komputeröw 

SAM PC 

dolaczamy pakiet 

oprogramowania 

w ktörym znajdziecie 

4 atrakcyjne gry, 

programy do nauki 

jezyköw obeych 

i gratis 

srodki czyszcza.ee NTT. 

Cena pakietu 99 zt netto. 



procesor Intel® Celeron™ 333 MHz 

pamiec operacyjna 32 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 4 MB AGP 

karta dzwiekowa 

dysk twardy 4,0 GB 

kieszeri do dysku twardego 

naped dyskietek 1,44 MB 

naped CD-ROM 32x 

klawiatura 

mysz + podktadka 

System operacyjny WIN 98 
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procesor Intel® Pentium® IM 450 MHz 

pamiec operacyjna 64 MB SDRAM 

karta graficzna SVGA 16 MB AGP RIVA TNT 

karta dzwiekowa Sound Blaster AWE 64 

dysk twardy 8,4 GB 

naped dyskietek 1 ,44 MB 

naped CD-ROM 40x 

klawiatura multimedial na 

mysz + podktadka 

System operacyjny WIN 98 



* Szczegotowe informaeje dotyczace 
ratalnej sprzedazy oraz cen komputeröw 
uzyskasz w sklepach i oddziatach NTT System. 



Oferta wazna do wyczerpania zapasow magazynowych 



Dzial Handlowy: NTT System Ltd. Warszawa ul. Osowska 84 

Diio» Handlowy 673 10 20, tel. (0 22) 610 09 79 ierwtt, e-mail handlowy S ntt.tom.pl 



NTT WARSZAWA, gl. Ottnycka 2/4, 
lel. (0 22) 813 57 40 (raty, leosing} 



NTT Wotiiowska Gietdu Ek-kltoniizna 
AI. Niepodleglosti rag Ai mit Udowej 
(podliemay pasnl handlowy prty GUS), 
lel. (0 22) 825 91 00, 825 OS 64 w.104 
[mty, leosing) 



NTT WARSZAWA, ul. K.E . N. 14 

Na lerenie hipermarketu MtT (Kabaty) 

tel. (0 22) 649 27 72 (raty) 

Nu WARSZAWA, ul. Pereta 2, 
tel. (0 22) 654 23 65, (raty) 

Nu WARSZAWA, ul. Stawatkiego 27/33, 

lel. (0 22) 832 15 77 (raly,l«asing( 



NIT WARSZAWA Centrum Hondlowe LAND, 

ul. Wolbizyska 1 1 paw. 47, 

lel. [0 22) 549 90 46 (raty, leasing) 

Nn PRUSZK0W, ul. Wojska Poiskiego 36a, 
tel. (0 22) 728 67 67 (raty, leasing] 

NTT 0TW0CK, ul. Andriollego 18, paw. 13, 
lel. (0 22) 788 05 36, (wejscie od ul, Slosika) 



The Intel Inside logo and Pentium ore registered Irademarks and Celeron is a trademark af Intel Corporation 



Bydgositi: ul. Chodkiewicza 17, tel. (0-52) 21-00-51 wew. 247, 248 

e-mail: bydgosza@nlt.tom.pl; 

Biarystok: AI. 1000-letia PP, tel./fox: (0-85) 676-12-69, 868-27-41 

e-mail: bialystok (fdntt.com.pl; 

Rudo Sloska: ul. Kokolek 4, tel. (0-32) 248 00 30, 771-60-60 

e-mail rudo .i ntl.com.pl,' 

Krakow: ul. 1 Wybickiego 3a, lel. (0-12) 632-90-91, 632-90-93 

e-mail; krakow@ntt.com.pl; 

Wroctaw: ul. Wystowowa 1, lel. (0-71) 348-27-38, 348-42-21 

e-mail: wtCKlaw@ntt.com.pl; 

Uszno: ul. Sikalna 2b, tel. (0-65) S29-47-29 

, , - .. e-mail: Jesino@ntt.com.pl; 
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Poscigi, 
wycie syren 
radiowoxbw, 
trabienie 
innych 
uczestniköw 
ruchu, jazda 
noca po sliskiej 
nawierzchni 
— te Driver. 





Policja n iezbyt mqdrze pr zy go- 
towaia blokade. Mam zamiar 
prxejechac przez tarn srodek. 




Gliny nie zwaza jq, ze Ich akcje 
sq niebezpieczne dla mie- 
szkancow miasta. Liczy sie tyl- 
ko ztapanie przestepcy. 




ke A Ride 



Gra ma rtiesamowity klimat. Dtuga roz- 
grywka w trybie Undercover, mroczne 
przerywnikifilmowe i cia.gte ucieczki przed 
policja. - to odbija sie na psychice. Gracz 
po pewnym czasie czuje sie osaczony. Na 
szcz^scie autorzy Drivera wymyslili sposo- 
by na odpr^zenie. Kilka dodatkowych try- 
böw w menu Driving Games pozwala np. 
zamienic sie rolami z policja (tryb Pursuit). 
Zeby zakosztowac przyjemnosci jazdy, 
trzeba najpierw pozna6 kilka podstawo- 
wych manewröw i reguf rzqdz^cych gra,, 

W trybie Pursuit (poscig) nie wolno 
stracic przeciwnika z oczu na dtuzej niz 
pare sekund, inaczej zabawa sie koriczy. 
Trzeba uwazac na zakretach, gdyz bardzo 
latwo wpasc wposlizg. Zanim zorientujesz 
sie, gdzie skrecif uciekinier, stracisz zbyt 
wiele czasu. Zadanie jest jedno: jak naj- 
szybciej rozbidsamochöd przeciwnika, nie 
niszczac przy tym wtasnego. 

W trybie Getaway Ty uciekasz przed 
policjq. Musisz jak najszybciej zgubic 
„ogon", nie rozbijaj^c samochodu. Znajo- 
mosc miasta i umiejetne manewrowanie 
miedzy przejezdzaj^cymi pojazdami po- 
winny zapewnic Ci sukces. Ta opcja jest 
dobrym treningiem przed rozpoczeciem 
zabawy w Undercover. W dodatku prowa- 




dzonajest lista rekordöwcza- 
sowych, mozna wiec sledzic 
swoje postepy- 

CrossTown Checkpoint 
to jeden z lepszych sposo- 
böw na poznaniecatego mia- 
sta. W röznych dzielnicach 
umieszczono punkty kon- 
trolne, wktörych musi poja- 
wiösieTwöjsamochöd, im 
szybciej przez nie przeje- 
dziesz, tym lepiej. Takie za- 
wody to dobre przygotowa- 
niedomisjiwykonywanych naczas. 
Czwarty z kolei, Trait Blazer, pozwala 
na doskonalenie techniki jazdy w röznych 
warunkachpogodowych.Natrasierozsta- 
wione sa, pachotki, ktöre nalezy prze- 
wröcic.Zaprzewroceniekazdegoprzyzna- 
wane sa. punkty, jednak i tu liczy sie czas. 
Masz go bardzo maio, a w niewielki pacho- 
tektrudnotrafic.szczegölniewdeszczulub 
noc3. 

Kolejny tryb jest chyba najbardziej stre- 
sujaey. W Survivalu policja rzuca sie na 
Ciebiejuzod pocza,tkui niedajechwiliwy- 
tchnienia. Gdy uciekniesz goniacym Cie ra- 
diowozom, natychmiast z przodu pojawia. 
sienastepneispröbuja.skasowacTwöjsa- 
mochöd. Im dfuzej bedziesz uciekal, tym le- 
piej, ale nie dasie tego robic w nieskonczo- 
nosc - „psöw" jest naprawde mrowie. 
Szybki refleks i mistrzowskie opanowanie 




kierownicytrocheprzedtuzaiucieczke.ale 
jej koniec jest nieunikniony. 

Tym.ktörzylubi^wyscigiwtumanachku- 
rzu, na pewno spodoba sieDirt Track. Ja- 
zda po piachu rözni sie znacznie od sciga- 
niasiepctwardejnawierzchni,atujeszcze 
trzeba pokonadkretytor. Do wyboru jest kil- 
ka tras, od zwyktegoowalu do niesamowi- 
cie pokreconej, na ktörej utrzymac sie jest 
nie lada sztukg. Nikt nikogo nie sciga, moz- 
na sie zrelaksowac i poszalec. 

Ostatni z proponowanych przez auto- 
röw sposoböw na odprezenie ma wiele 
wspölnego z Carmageddonem. W Carna- 
ge zdobywasz punkty za rozbicie innych sa- 
mochodöw. Startujesz i masz tylko minute, 
ale wyj^tkowo udane akcje premiowane ssi 
dodatkowym czasem, Zdobycie premii wy- 
daje sie tatwe, jednak to tylko pozory - 
uszkodzic inny samochöd, zachowuj^c 
swöj w nie naruszonym stanie, nie jest ta- 
two. Najlepiej zepchn^c przeciwnika bo- 
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kiem na najblizsza.sciane.Twoj samochöd 

wyjdzie ztego bez szwanku, aTy otrzymasz 
dodatkowe punkty. Oczywiscie, mozna i 
trzeba improwizowac, nie polecamjedynie 
zderzeh czotowych, 

MisjewtrybieUndercovemiesa.skom- 
plikowane,trudnoscimozesprawiactylko 
ostatnia. Musisz jednak pamietac, ze nawet 
najmniejszeodstepstwoodwarunköwpo- 
wodzenia misji spowoduje, ze bedzieszza- 
czynac ja od nowa. Czasem nawet kilka- 
krotnie trzeba powtarza6 zadanie, ale kaz- 
de jest inneiniektöre trudno ukonczycprzy 
pierwszym podejsciu. Za drugim lub trze- 
cim razem powirmosie udac. Przynajmniej 
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tak byto ze mna,. Najwiecej klopotöw spra- 
wiaja. misje, w ktörych nalezy wykonaö za- 
danie w okreslonym czasie, ale i na to jest 
rada.Trzebadokladniezapoznac siez pla- 
nem miasta i zapamietac umiejscowienie 
zautköw, ktörymi mozna skröciösobie dro- 
ge- ipoMopocie! 

Policja maswoje sposoby scigania prze- 
stepcöw. Jedne lepsze, inne gorsze, ale 
najczesciej trudno wymkna.c sie z obtawy. 
Najprostszedoominieciasa.blokady.Dwa 
radiowozy staja. naTwojej drodze, bokiem 
do kierunku, z ktörego nadjezdzasz, i cze- 
kaja, az zderzysz siez ktöryms. Miedzy nimi 
jest jednak spora luka - po kilku pröbach 
uda Ci sie przejechac, nawet nie zadrapu- 
jac lakieru. Odradzam gwattowne manew- 
ry i pröby przejechania bokiem -tatwo stra- 
cic kontrole nad samochodem i... ladujesie 
prosto na radiowozie. 

Czasem policjanci stosuja, bardziej dra- 
styczne metody, mianowicie wymuszaja 
zderzenieczotowe, Po czymstakim trudno 
dalej uciekaö.zwlaszczaze samochöd jest 
mocno uszkodzony. Przy predkosci, 
zjaka,prowadzonyjestpoäcig,nielatwowy- 
mina.c takiego kamikadze, ale innego wyj- 
scia nie ma. Zwrot najlepiej wykonac w 
ostatniej chwili, wtedy radiowöz nie zdazy 
skorygowactorujazdy, Najgorzej.gdyszar- 
zuje kilku szalehcöw - zderzenie czotowe 
murowane. 

Samochodycafkiemniezletrzymaja.sie 
suchej nawierzchni, ale jazda w de- 
szczu przypominaslizganie sie po 
lodowisku. Gdyjedziesz pro- 
sto , wszyst ko jest w porzad- 
ku.Przywykonaniujakiego- ( 
kolwiek gwattowniejszego 
manewru samochöd wpa- 
da w poälizg i trudno jgo 
opanowac. Najlepieipa po- 
czatku wyla.czyc.w menu 



reczny hamulec (wtaj 
nie), poniewaz to on j- 
wiedzialny za niekontrolov 

kötosipionowej. 

Uzywanie recznego 
jest jednak wskazane 
np. w momencie, gdy 
zwolniteä, a od przodu 
najezdza na Ciebie ra- 
diowöz. Szybki odwröt 
bez uzycia tego hamul- 
ca jest ktopotliwy. Roz- 
pedzasz sie na wstecz- 
nym do maksimum, 
skrecasz do oporu koto 
kierownicy i zacia.gasz 
reczny. Gdy wodpowie- 
dnim momencie puscisz - samochöd po- 
winien wykonaö pieknyobröto 180° iod- 
wröciö sie tylem do policji. Trzeba jednak 
u wazac, bo pojazd matendencje do zarzu- 
cania tytem i latwo wykonac ponad pöf 
obrotu. Kiedyä dachowafem po takim ma- 
newrze, zalecam wiec ostroznosö. 

Tego typu sztuczki mozna pocwiczyc 
w misjach treningowych, na twardej lub 
miekkiej nawierzchni. Przydaja, sie nie tyl- 
ko podczas ucieczki przed policja, ale i do 
sprawnego pokonywania wyznaczonych 
tras. 

Mam nadzieje, ze teraz kazdy bedzie 
mögt nagrac sobie dynamiczny replay i 
chwalic sie przed znajomymi technikaja- 
zdy. Dynamike takiego filmu mozna je- 
szcze spotegowaö przez odpowiednie 
ustawienie kamer. Zycze mitej jazdy i przy- 
jemnego ogladania swoich wyczynöw na 
powtörkach. 

Zulu 




Policjanci potrafia 

zatrzymywac uciekinieröw 

w drastyczny sposöb, 

wymuszajac zderzenie 

czotowe. 
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„Czy pamietasz, gdy wojna byta piektem? 
To byty stare, dobre cxasy..." giosit slogan 
reklamowy ktoregos dodatku do C&C: Red Alert. 
Miat sygnalizowac nadzwyczajnie trudne newe 
misje. Potraktowany dosiownie, do Tiberian Sun 
pasuje doslconale. 



Nie bede szeroko uzasadnial swojego 
chtodnego stosunku do produkcji West- 
wood u. Wyznam tylko, ze wszystko mögt- 
bym tej grze wybaczyc, ale jednego nie po- 
trafie: Tiberian Sun jest zbyt tatwy. 

Przedstawione tu porady i komentarze 
odnosza.sie, oczywiscie, tylko dogryzkom- 
puterem zaröwno w trybie skirmish, jak 
iwkampanii. 

tatwo, tatwiej, najtatwiej 

Komputerowy przeciwnik niczym nas nie 
zaskoczy. Do ataku posyta po kilka jedno- 
stek, ktöre najczesciej gina,pod murami na- 
szej bazy, nie oddawszy strzalu. Do tego 
przyzwyczairy nas juzpoprzednie czesci gry. 
Dalej jest jeszcze 
gorzej: komputerpra- 
wie nie uzywa sii po- 
wietrznych.Tegotypu 
atak jest rzadkoscia., 
ajesli juz nastapi, to 





bierze w nim udzial tylko jedna jednostka. 
Wniosekjest prosty - wystarczyzbudowac 
jedna,(!)baterieSAM,najlepiejwcentralnym 
punkcie bazy. Dodatkowg. ochrone dadza. 
jednostki zwalczaja.ce cele powietrzne: At- 
tack Cycles, Rocket Infantry i Stealth Tanki 
u NOD-u, Jump-Jet Infantry i MRLS u GDI, 
NOD uzywajacy Stealth Generatora ma sy- 
tuacje jeszcze prostsza, bo komputer „nie 
widzi" bazy, nie wie, co maatakowac. 

Najwazniejsza zmiana na gorsze polega 
na tym, ze komputerowy gracz NIE ODBU- 
DOWUJE zniszczonych budynköw! W kaz- 
dym razie nigdytego nie widziatem (no, raz 
zauwazytemjakodbudowaJelektrownie...), 
natomiast w poprzednich cz^sciach gry - 
dose czesto. Zniknaj cary czar samoböj- 
czych ataköw, majaeych za zadanie zni- 
szczyc Construction Yard przeciwnika. Te- 
raz mozna spokojnie rozwalac systemy 
obronne bazy wroga, nie przejmujac sie 
grozba, ich odbudowania. 

NOD - skrytosc 
i nowoczesnosc 

Armia NOD-u jak zwykle ma zaawansowana 
technike i stosuje niekonwencjonalne meto- 
dywalki. Otokrötki przeglad jejjednostek: 

Light Battle Infantry - mieso armatnie. 

Rocket Infantry- lepiej opancerzeni od 
Light Battle Infantry, w poczatkowej i srod- 
kowejfazie gry przydaja.si^ jako osfona prze- 
ciwpancerna i przeciwlotnicza. 

Cyborg Infantry - sympatyczne jedno- 
stki uzbrojone w miniguny. Silne i wytrzy ma- 
le, do kohea gry moga byc jednym z füaröw 
armü NOD-u. 

Inzynierowie - w stosunku do Red Alert 
wprowadzono dwie wazne zmiany. Po 
pi erwsze.wystarczy jeden i nzyni er, byzajac 
dowolnybudynek wroga. Po drugie, inzynie- 
rowie potraf ia naprawiac mosty, wystarczy 
wprowadzic ich do budki znajdujacej sie 
przykoheu mostu. 

Cyborg Commando - komandos, 
strzela Zielona. Kulka i wysadza budynki. 
Kulka zabija ludzi od razu, na pojazdy tez 
dziata podobnie. 

Trike - najprostszy pojazd. Uzywaj.zanim 
pojawiasie Attack Cycles. 
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Subterrean APC - w zapowiedziach 
miat byö rewelacja, i bylby... we wczesniej- 
szych czesciach gry. W zasadzie bezuzy- 
teczny, chyba ze trzeba podwiezc inzynie- 
ra lub piechote w jakies odlegte miejsce. 
Desanty w bazie wroga nie sa. wcale ko- 
nieczne, SAPC przemieszcza sie pod zie- 
miadopierowtedy.gdynarzucimymudtuz- 
sza. trase, okoto jednego ekranu. W prze- 
ciwnym razie bedzie powoli sunaj po po- 
wierzchni. 

AttackCycle - najszybsza{poza lotniczy- 
mi) jednostka wgrze. Doskonatado zwiadu, 
tymbardziejzestrzelarakietami.niejestwiec 
bezbronnawobecjednosteklatajacych. 

Tick Tank - lekki czotg, ktöry potrafi wko- 
pa6 sie w ziemie, zwiekszajac w ten sposöb 
swoja wytrzymatos6. Najlepszy do obrony 
bazylubdopilnowaniapöltyberium.Nieste- 
ty, zbyt staby, by sta6 sietrzonem armii ude- 
rzeniowej w pözniejszych misjach. 

Stealth Tank - znany i lubiany, nie zmie- 
nitsie. Tym razem musi uwazac na Mobile 
Sensor Arrays GDI. Dose dobry do zwiadu 
(choctrochedrogi),wwa1cesienieprzyda. 

Artillery - najwspanialsza brori NOD-u, 
raezej defensywna. Artyleria ma ogromny 
zasieg (taki jak Krazowniki z Red Alert), ale 
zeby mogta strzelac, musi sie wkopac w 
ziemie. 5-10 baterii okopanych w bazie 
zastapi wszelkie konstrukcje obronne, 
Przeciwnik nawet nie bedzie wiedziat, co 
gozabija. 

Harpy - smigtowce uzbrojone w kara- 
biny. Przydaja sie jako sity szybkiego rea- 
gowania, niezbyt nadaja, sie. do ataku na 
wroga. baze. 

Repair Bot - robot naprawezy. Dzieki 
niemu uszkodzone jednostki beda.napra- 
wione juz na polu bitwy i to bez dodatko- 
wych kosztöw! Nieodzownyelement armii 
NOD-u. Robotypowinnydziatacdwöjkami, 
by naprawiac sie nawzajem. 

Banshee-eksperymentalnypojazdpo- 
wietrzny wykorzystujacy technologie Ob- 
cych. Najpotezniejsza jednostka, szybka, 



o wielkiej sile ognia. Mrtosnicy takich roz- 
rywek moga.siQ bawiewniszczenie GDI tyl- 
ko za jej pomoca,. Kazdy powinien korzy- 
stac ze Strzyg jako poteznego odwodu i 
wsparcia. 

Devil's Tongue Falme Tank - poczei- 
wy Flame Tank zyskaf nowa., cudownamoz- 
liwosc - przemieszcza sie pod ziemia.. Nie 
maniebardziej przerazajacego (lub podnie- 
cajaeego, w zalez- 
nosci od strony ;-) niz 
desant kilkunastu po- 
tworöw w srodku 
bazy... Diabelskie Je- 
zyki wpuszezone w 
tJum piechoty sa jak 
lis w kurzej fermie. Z 
jednostkami opan- 
cerzonymi gorzej so- 
bie radza, ale NOD 
niedysponujelepsza, 
jednostka, do prowa- 
dzenia .. zmasowa- 
nych ataköw. FT 
dziatajace w grupie 
niszcza, takze sie- 
bie nawzajem i nie nie mozna na to po- 
radzic. 



GDI — klasyczna, 
brutalna sita 

Light Infantry - mieso armatnie ;-) 
Disc Throwers - odpowiednik grena- 
dierow z wczesniejszych czesci gry. W 
wiekszym zgrupowaniu nadzwyczaj grozni 
zaröwno dla pojazdöw, jak i piechoty. Rzu- 
cane przez nich dyski czasem nie trafiajsi i 
przez jakis czas obijajasie po polu bitwy - 





model ich lotu wydaje sie przygotowany 
catkiem solidnie :-) 

Jump Jet Infantry - latajaca piechota, 
sita ognia odpowiadajaca Light Infantry. 
Zbyt stabi, by uzywad ich od samodziel- 
nych dzialah, ale doskonale sprawdzaja. 
sie jako sity szybkiego reagowania na nie- 
spodziewaneatakinabaze- niemuszaja- 
wirowacmiedzy budynkami, szybko dopa- 
dajawroga. 

Wolverine - nie tyle mech z MechWar- 
riora, co zbroja bojowa z Heavy Geara ;-). 
Smiertelnie skuteczne w starciu z piecho- 
ta, najlepszedopoprowadzenia zwiadu. 



Tak powinien wyglqdac ira- 
dniej wielkosci tank rush GDI. 
Jeszcze prxed chwila w tym 
miejscu stale kllka laiaräw 
i Obelisk SwiaHa. 








Ostatnla misja GDI. Za chwila 
okaze sie, ze armla na nie sie 
juz nia prxydo — astatnla z czte- 
räch baz NOD-u zna|duje sie na 
wyipla. 
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AmphibiousAPC-transporterNOD-u 
podrözuje pod ziemia,, a APC GDI zyskal 
zdolnosc ptywania, Jesli ktos maochote ba- 
wic sie w zaskakuja.ce desanty i ataki z nie- 
przewidzianych miejsc, bedziemialztejjed- 
nostki pocieche. Bez wzgledu na obran^ 
taktyke, AAPC doskonale nadaje sie do 
zwiadu, zwtaszcza j es I i nie mozna jeszcze 
budowac MRLS. 

Titan - wielki i potezny. Podstawa sif 
GDI. Polubicie go ;-) 

Hover Mobile Rocket Launching Sy- 
stem (MRLS) - poduszkowiec uzbrojony 
w wyrzutnie rakiet. Porusza sie po wodzie 
i ladzie z duza, predkoseia^ Potrafi ostrze- 
lac wrogie pozycje zzaskakujacych miejsc, 
w ktörych nie mozna go dopasö. Swietnydo 
zwiadu na mapach, gdzie jest duzo zbiorni- 
köwicieköwwodnych.Zgrupowaniepodu- 
szkowcöw stanowi tez dobra. osfon§ prze- 
ciwlotnicza, armii uderzeniowej. 

Disrupter - wysyta w strone celu stru- 
mien energii, ktöry wywo+uje „dysharmonie 
cza.stek"czy cos röwnie idiotycznego. Ude- 



kami z powietrza. Niestety, jest drogi 
(3000!), powolny i mozna miec tylko jeden. 
Mimo to warto go wtaczyc do swojej armii, 
nawet podczas wielkiego ataku kilkudzie- 
siecioma jednostkami, i osobiscie wskazy- 
waö mu cele. 





rzenie piekielnie skuteczne, zwiaszcza na 
budynki i nieruchome pojazdy. Sam Disrup- 
ter jest stabo opancerzony, a poza tym razi 
wiasnejednostki,ktörewwojennymzamie- 
szaniuwejd^wemitowaneprzezniegopoie 
energii (zniszczeniu wtasnego pojazdu to- 
warzyszy dowcipny komentarz „Oooopps" 
:-), W swojej armii miatem tylko 2-3 disrup- 
tory, ktöre trzymalem na tyiach i uzywaiem 
do szybkiego niszczenia budynköw. 

Mammoth Mk. II - potwör, prawdziwy 
potwör. Jegorailgunysa.zaböjczedla innych 
jednostek - na najmocniejsze wystarcz^ 3 
strzafy. Wyrzutnia rakietchroni go przed ata- 



Mobile Sensor Array - wykrywacz jed- 
nostek podziemnych i korzystajacych ztech- 
nologii stealth. Nalezy go wyprodukowaö i 
rozstawic w bazie najszybciej, jak sie da. 
W pözniejszychfazach gry warto miec dwa. 
Orca Fighter - 
znana i lubiana szyb- 
kajednostkalatajaca. 
Uzywac! 

Orca Bomber - 
nowa, ciezsza i wol- 
niejszawersja, ale za- 
pewniaskutecznyna- 
lot. W pözniejszych 
misjach warto stwo- 
rzyö flöte powietrzna. 
skfadajaca. sie gtöw- 
nie z Bomberöw i jed- 
nego, dwöch Fighte- 
röwjakosit szybkiego 
reagowania. 

Orca Carryall - 
nareszcie mozna je 
produkowac! Carry- 
all przydaje sie do: 

1. zwozenia harvesteröw do Rafinerii, 
gdy szybko potrzebna jest nam go- 
töwka, 

2. zwozenia z pola bitwy uszkodzonego 
Mamuta oraz doswiadcznych jedno- 
stek (na inne szkoda czasu), 

3. przewozenia APC - zyskujemy mozli- 
wosc powietrznego desantu piechoty. 

W grze bedziemy si§ tez cieszyc porno- 
ca, Mutantöw. To odpowiednik lekkiej pie- 
choty, jedyna ich zaleta- nie trac^zdrowia, 
udaj^csie potyberium(juzstracili :-). Nada- 
jgsie do misji zwiadowczych albo innych sa- 
moböjczych :-) 



Natomiast Co mm an do Team Mutantöw 
tojuzelita-UmagonprzypominaTanyezRed 
Alert. Zgod nie zeswoj^dekl aracj^:„ potrze- 
buje tylko jednego strzatu",by zabicwrogie- 
go zotnierza. Nie potrafi wysadzac budyn- 
köw, ale - pozostawiona wspokoju - moze 
je zniszczyc po dhigim ostrzale. Ghostalker 
to najpotezniejszy zotnierz w grze, wyposa- 
zony w raliguna(tak!), ktöryjednym strzatem 
rozwala lekkie jednostki NOD-u, zas dwo- 
ma-ciezkie.Budowlewysadzawpowietrze 
tak,jak KomandoswC&C. Hijacker jest do- 
swiadczonymztodziejemsamochodöw(jak 
pisz^autorzy gry: „wychowal sie w Detroit"). 
Potrafi przej^c kontrole nad dowolnym po- 
j azd e m i pozostac w n i m d o czas u , az zosta- 
nie zniszczony. Przydatny, zwtaszcza gdy 
zajmie APCwroga. 

W grze dwukrotnie bedziemy mogliprze- 
j^c dowodzenie nad klasycznym czofgiem 
MamutemzC&C. Niestety, czo+göwtych nie 
mozna produkowaö. 

Jak grac? 

Westwood zdawaf sobie sprawe ze slabo- 
sci komputerowego przeciwnika. Dlatego 
wprowadzit wiele misji, w ktörych nie mamy 
ConstructionYardaanibazyalboczegosnie 
wolnonamzrobic. Dotakich misji nie da sie 
udzieliö porad, mozna by tylko napisaö roz- 
wiazanie, zabijaja.ce cata.przyjemnosczaba- 
wy. Podpowiem jedynie: „röbcie czesto 
save'y". Jestem przeciwnikiem takiego po- 
stepowania, ale w serii C&C gracz nie ma 
petnej kontroli nad jednostkami, Dlaczego 
ktos mialby 10 razy powtarzac te same kro- 
ki? Tylko dlatego, ze miai pecha? 




W felewixyjnych transmisjach 
Kane wyglqda duzo lepiej nix 
w rxeexywistosei... 

Dia misji, ktörych celem jest tylko zni- 
szczenie bazy przeciwnika, taktyk jest bez 
liku. Proponuje najprostsz^ i najbardziej si- 
iowa.,tzw.tank rush (czytez n mech rush":-). 
To recepta, jak wygrac najszybciej, najpro- 
sciej i najskuteczniej. Jesli ktos zechce sie 
delektowaögrajZpewnoscia.wynajdziewie- 

le innych taktyk. 




OPISY 



Pierwsxe minuty i dalej 

Rozbudowa bazy dla obu stron powinna 
przebiegac podobnie. 

1. Szukamy dobrego miejsca - w pobli- 
zu zasoböw Tyberium, najlepiej 
gdzies na wzniesieniu, osionietego, 
aby ograniczyc mozliwoäci ataku 
przeciwnika. 

2. Rozstawiamy Construction Yard. 

3. Budujemy Elektrownif. 

4. Budujemy Baraki/Reke NOD. Jesu 
nas atakuja, produkujemy tam troche 
piechoty do obrony, 

5. Budujemy Rafinerie. Zniwiarke posy- 
tamy po niebieskie (cenniejsze od zie- 
lonego, ale nie odnawia sie) tybe- 
rium, jesli gdzies w poblizu sa, ztoza. 

6. Budujemy Weapons Facto ry. 

7. Budujemy dwie dodatkowe Zniwiarki, 

8. Budujemy wiecej Elektrowni. 

9. Budujemy Radar. 

Rozbudowa bazy 

Wypada tu przytoczyc znane stowa Napo- 
leona, ze do prowadzenia wojny potrzebne 
sa.trzyrzeczy;pieniadze,pieniadzeijeszcze 
raz pieniadze. Aby zwyciezyc z wykorzysta- 
niemtaktyki sitowej, nalezy wyprodukowac 
wiele jednostek - nato potrzebaduzo pie- 
niedzy. Dlatego w naszej bazie, w zalezno- 
6ci od poziomu zaawansowaniagry, powin- 
no sie znajdowac od 2 do 4 Rafinerii i 5 do 
1 Zniwiarek. Wtedy bedziemy miec zapew- 
nrony staty dopfyw gotöwki (w takiej ilosci, 
ze pod koniec misji nie nadazymy zwydawa- 
niem ;-). 

Zawiodfem sie na obronie bazy. W po- 
przednich czesciach gry lubitem tworzy6sil- 
ne linie umocnien i patrzec, jak rozbijaja. sie 
o nie ataki przeciwnika. Tym razem nie jest 
to potrzebne. Obrona GDI bedzie sie opie- 
ra6 na powoli zbieranej armii Tytanöw. Wy- 
starczywiecnanajbardziejzagrozonymod- 
cinku postawiö wiezyczke (lub dwie, jedna 
zdziarkiemVulcan,druga.-zRPG),awsrod- 
ku bazy ulokowac dwa SAM-y i... to juz 
wszystko. Budowamuröwibram nie jest ko- 
nieczna! Aha - pamietajcie o utwardzeniu 
gruntu w bazie, aby uniknac nieprzyjemne- 
go „wjazdu" pieciu FtameTanköw - kompu- 
ter cz^sto stosuje te zagrywke. 

NOD ma jeszcze tatwiej. Do czasu wyna- 
lezienia Artylerii mozna, owszem, korzystae 
z Laseröw i okopanych Tick Tanköw, ale po- 
tem nie warto -5-10 baterü zatatwiasprawe, 

Faza srodkowa 

Powinniäcie przede wszystkim budowac 
nowe jednostki. Dobra armia uderzeniowa 
GDI -toprzynajmniej 20 Tytanöw, 5 Wolve- 
rinöw, 2-3 Disruptory i okolo 10 Jump Jet 
Soliders. 

Dia NOD-u sprawa jest bardziej skom- 
plikowana. W ataku uzywalem gtöwnie Fla- 
me Tanköw wliczbie niemniejszej niz 15 i 
przy zatozeniu, ze ataktrzeba kilkakrotnie 
powtarzac, wycofuja.c sie w celu dokona- 
nia napraw. Istotne jest tez uzywanie 3 do 
10 Banshee. Jeäli ktos chcialby atakowac 



Kilka dodatkowych uwag 



Wybuchy tworza kratery w ziemi. Po takim gründe przeclwnlk przemleszcza sie. wolniej. Dobrze wi^c sto- 

sowac wymuszony oslrzal, aby rozorad teren na trasi« jego ataköw. 

Jesli w misji nie macie bazy, jednostki naprawcze I medyczne to Wasze najcennlejsze skarby, 

W misjach fabulamych wydarzenia moga sie rozwlna.c zupelnie Inaczej, nlz przedstawlono w brieflngu. 

Badzcie elastyczni, nie b6jcle sie improwlzacjl! 

Flrestorm Defense GDI tworzy zasrone, ktörej nie przejdzle nawet pocisk ehemlczny I Cluster Bomb. Gdy 

NOD bedzte Warn uprzykrzat zycle za pomoca te] broni, nalezy wypatrzyc, skad nadlatuja, pociskl, I usta- 

wic tam (w pewnej odlegtosci od budynk6w) Flrestorm Defense. Pole trzeba wlaczyc natychmlast po ko- 

munlkacle o wystrzelenlu pocisku. Rakieta nadleci I rozbije sie o nie. Co prawda crtmury ira.co-truja.cago 

gazu moga przesunac sie. w strone bazy, ale nie jest to wielkl problem. 

Dzialo jonowe GDI I pocisk chemiczny NOD-u to doskonale srodki przygotowawcze do natarcla. Za Ich 

pomoca. nalezy tui przed ataklem usunac newraigiczny element obrony przeciwnika. Nlekledy wcale nie 

bedzie to Obelisk £wlatta, ale np. automatyczna brama unlemozllwejaca naszej armll szybkle wejscie do 

bazy wroga. 

W bazie NOD-u, oslonletej Slealth Generatoram, nalezy wyszukiwac budynki, slosujac wymuszony ostrzat 

- traflony budynek tracl na chwile oslone I staje sie wldoczny. 

Pamietajcie o tröjwymiarowosci terenul Jednostka w döt jedzfe szybclej, pod göre - powoli. Raklety I poci- 

ski artyleryjskie leca po torach ballstycznych. Karablny (I rallguny) strzelaja na wprost, rownofegle do po- 

wlerzchnl ziemt! tnaczej möwlac: Ghostalker z rallguna nie zniszczy pojazdu znajduja.cego sie wyzej od nle- 

go, bo bedzie strzelal na wprost, czyli w zlemle. Z kolel Rocket Solder ukryty w wqwozle moze znlszczyc 

znajdu|a.ca sie wyzej wiezyczke, strzela|a.c 2 miejsca, z ktörego jest dla nie} niewidoczny. 

Kazda jednostka latajaca (z wyiatklem Carryalia) musi miec swoje wtasne la.dowisko. tadowanle smunicjl 

z TS zajmuje duzo wiecej czasu nlz w poprzednlch czesciach gry, zamlana jednostek na la.dowiskach nie 

wchodzl wiec w rachube. 



na powierzchni.po wi nie n miec wswojej ar- 
mii tylkoCyborgii Tick Tan ki-wkoncowej 
fazie gry sa, jednak zbyt slabe. 

Na papierze dobrze wyglada technika 
„warownego taboru". Mozna mianowicie 
stworzyö armie sktadajaca. siez Tick Tan- 
köw i Artylerii (ostanianych przez Cybor- 
gi), a nastepnie przemieszczac ja, i w sto- 
sownym momencie rozstawiaö Artylerie w 
srodku, a Tick Tanki na obrzezu. Powsta- 
nie w ten sposöb „ruchoma baza" o wiei- 
kiej sile ognia i dobrze broniona. Mozna 
do niej posiac kilka Flame Tanköw, moz- 
na dosiaö Cyborgi w APC. Brzmi to do- 
brze - raz wyko rzy State m„warownytabor" 
do ochrony pol tyberium lezacych na tra- 
sie przemarszu wojsk GDI. 

Atak 

Podstawa. skutecznego ataku jest rozpo- 
znanie, W pözniejszych misjach GDI saz 
tym pewne ktopoty, poniewaz NOD uzywa 
Stealth Generatoröw. Trzeba wöwczas ata- 
kowac „w ciemno", co nie jest przyjemne. 
Misjesa,zazwyczajskonstruowanetak, 
zemozliwejestjakieächytrezagranie.po- 
legaja.ce na zniszczeniu Elektrowni wro- 
ga i odcieciu mu zasilania, ataku od tytu 
itp. Uczciwie przyznam, ze choö dostrze* 
gatem te mozliwosci, zawsze staralem sie 
atakowac zgodnie z dok- 
tryna. Hannibala 
Smythaz Druzyny A: 
gtöwnym wejsciem. 
Robitem to w poszuki 
waniujakiegos wyzwa- 
nia, w nadziei, ze atak 
na dwa Obeliski J-Jwia- 
tta, szesc laseröw i 
zgrupowanie czotgöw 
dostarczy choöby na- 
miastki przezyö, 

ktörych doswiadcza- 
iem w poprzednich 
czesciach gry (do- 
starczal). 



Taktykatank rush jest prosta. Armie in- 
wazyjna nalezy podzielic na 3 (lub 4) gru- 
py i kolejno wskazywac im cele: najpierw 
instalacjeobronne.potem jednostki wro- 
ga, wreszcie fabryki sprzetu i baraki. 
Pöiniej pozostaje tylko rozprawic sie z 
Elektrowniami i innymi budynkami pozba- 
wionymi obrony. 

W catej grze tylko jedna misja zajeta mi 
3,5 godziny (w Red Alert rekordem byto 7 
godzin), a jedna okofo trzech. Na pozosta- 
te zadania wystarczata godzina lub dwie, 
jedno zrealizowatem w 4 minuty. Uzyskaö 
wynikrzedu 350% tez nie jest trudno.Sami 
wyciagnijcie wnioski. Powodzenia nie zy- 
cze, nie bedzie Warn potrzebne. 

General GDI i prawa reka Kane'a jednoczesnie 
Alex 
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tqczna wartosc nagröd , 
10 000zl! 







Kazdy ma szanse! 

Zapisy 

do turniejöw 

na Arenie 

w godz, 

11.00-12.00 
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PIATEK 12.11.99 

NHL 2000 



SOBOTA 13.11.99 

Need For Speed 
Road Challenge 

NIEDZIELA 14.11.99 

. StarWars 
Episode I: Racei 

Su-27 
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Pracowr 
Komputerbwa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Mysienice 



ADAP - S1 
Firmowe 

ul. Przemystowa 3 
40-202 Katowice 



>isko 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 



AGATON 

(Sklep Pamiatkarsko-Komp.-Muz.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
67-800 Wloctawek 



AMICOM 

ul. Marszalka J. Pilsudsktego 14/62 
22-400 Zamosc 





AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 61/3 lok. 120 
15-003 Biarystok 



ARETE < 

SDH CENTRAL 1, II pietro 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 Lodz 



.amblerClub 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



BILANG - Centrum 
Komputerowe 



pl. Rodta 8 
70419 Szczecin 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Torurt 



CD Perfect 

ul. Gramtowa 13 
93-521 Lodz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 






CD Projekt 

- sklep firmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



Galeria Programöw 

ul. Mary Rynek 4 
31-041 Krakow 



ComarLand s.c. 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrzebie 



COMPACT 
- komputery 

ul. Sw. Roeha 10/218 
15-879 Biarystok 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, ustugl 

ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 



CPU II Spötka z o.o. 

ul. Gdartska 54 
90-612 Lädt 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 
87-800 Wloctawek 



DeMeN Komputer 



ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 
43-300 Bielsko-Biata 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Miiosna 
stoisko w markecie Welmax 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul. Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 



ul. Wieluhska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Torurt 



— 



GIL 



ut. Kard Wyszyrtskiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI Najswietszej Mani Panny 11 
42-200 Czestochowa 






Twoje pismo, Twöj klub 



Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dzialaja sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 
Augustöw 

Biatystok 



Bielsko-Biata 



Bilgoraj 
Chorzöw 

Ciechanow 
Czestochowa 

Gdynia 

Jasto 

Jastrzebie 
Jaworzno 



Nazwa sklepu 
« AGA Electronics 

• AMIKOM PPHU 

• COMPACT 
- komputery 

• WIZARD s.c. 

• DIGITEL 

• HDD-Komputer 

• Service-Q 

• P.U.P. „Wach" 

• Ksiegarnia .Wojciech 
Skolik" 

• Pendex 

• FLOP 

• GOLDREGEN 

• Mawix 

• Res com 

• KARPATY 

• ComarLand s.c. 
■ ART^COM 



Miejscowosc 
Jelenia Göra 

Kamlenlec 

Zabkowickf 

Katowice 

Kedzierzyn 

-Kozle 

Kielce 
Krakow 



Legnica 

Lublln 
Lodz 



Mysienice 



Nazwa sklepu 

• WAM-CD 

■ PUK 

• ADAP - Stoisko 

Firmowe 

• BHU Share 

• MEDIAKOM s.c. 

• ARR GROUP 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• Galeria Programöw 
•INFO COM s.c. 

• XYZ 

• ARETE s.c. 

• CD Perfect 

• CPU II Spötka zo.o. 

• Pracownia 
Komputerowa AB 



Miejscowosc 
Nowy Sa.cz 

Olecko 
Pabianice 



Poznan 
Radom 

Rede 

Ruda Slaska 
Rybnlk 
Sieradz 
Stupsk 

Stara Miiosna 
Szczecin 



Nazwa sklepu 

• TSK Studio 
Komputerowe 

• INFOLAND 

• COMPUTER CENTER 

• Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigtelski" 

» Kombit 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• Ustugi Informatyczne 
„Katfil" 

• RED BOX s.c. 

• MASTER 

■ PALADYN - P.P.H.U. 

• Studio Komputerowe 
„STEL-DOM" 

• H.U.G. - Komputer 

• BILANG-Centrum 
Komputerowe 

• GIL 



Miejscowosc 
Szczytno 
Tomaszöw 
Torurt 



Warszawa 



Wielun 
Wtoctawek 



Zabrze 
Zamosc 



Nazwa sklepu 

• AGATON 

• DeMeN Komputer 

• CD-MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

■ CD Projekt - sklep 

firmowy 

• F.H.U. Mascomp s.c. 

• „StS's.c. 

• S.C. .TROL" 

• PHU „IP" 

• ALTAR - sklep komp. 

• Daniel PPH 

• RED BOX s.c. 

• AMICOM 
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Zamawiajqc rocznq prenumerat$ GAMBLERA 

BIERZESZZA FRIKO 

5b cztonkostwo GamblerClubu 

oraz (jedna opcja do wyboru)*: 



z 



podktadke 
pod mysz 



czapk$ z bajerami 
lub 



pomagasz matym pacjentom 
z Centrum Zdrowia Dziecka** 




JAK ZAPRENUMEROWAC? 



TO PROSTE 



1. Prenumerate mozesz zamowic, korzystajqc z Internetu: 
www.gambler.com.pl lub za pomoca blankietu, ktöry drukujemy obok. 
Realizacja zamöwienia trwa 6 tygodni; np. gdy wpiacisz pieniadze do 
26 pazdzlernlka to jako plerwszy otrzymasz numer styczniowy (1/2000) 

2. Wysyfk^ czasopism I upominköw rozpoczniemy po otrzymaniu wptaty 
za prenumerate. 

* Aby otrzymac prezent lub przekazac pieniadze, zaznacz odpowiednig 
opcfc na stronie internetowej Gamblera lub na blankiecie wptaty 
zamieszczonym obok. 

**W Twoim imieniu wydawca Gamblera wptaci 10 zt na konto 
Centrum Zdrowia Dziecka. 



WSZYSTKIE PR0M0CJE DU PRENUMERAT0R0W 
D0TYCZA WYtACZNIE PRENUMERATY ZAMAWIANEJ 
W WYDAWNICTWIE LUPUS 
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PRCNUmERATA 
mi€SI£CZNIJCA 




SUPCR2ABAWA 
I SUPßRttKTURA 

W PRENUMERACIE 

j k 12 WYDAN 

ZAMI AST 154,80 Zt 

OSZCZ^DZASZ 19,80 Zt 

Prenumerujqc masz gwarancj$: 

czfonkostwa GamblerClubu 
(wraz z korzysciami) 

__;* otrzymania odjazdowych prezentöw 
jb (mozesz tez pomöc chorym dzieciom) 

pokrycia kosztöw wysytki 







stabilnej ceny w ramach dokonanej 
przedptaty 

dla przedluzajacych prenumerate 
oferujemy rabat specjalny: 
prenumerata roczna 40% 
w stosunku do ceny w kiosku 
(tylko 92 zt) 

Szczegotowych informacji udziela 

Dziat Handlowy Wydawnictwa LUPUS: 

ul. St^piriska 22/30, 00-739 Warszawa 

tel. fax (0-22) 841 51 21 w. 1272, (0-22) 841 03 74 

e-mail: prenumerata@lupus.waw.pl 



GamblerClub 
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lamhlerClub 






A.^.<i:.- 



HDD-Komputer 

ul. Gteboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



MASTER 

ul. Koiciuszki 60 
44-200 Rybnik 



RED BOX s.c. 

ul. Wolnosci 14 
41-700 RudaSla.ska 



%\ 



Gamuicioiuu 



Usiugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

ul. Wilehska 57/42 
95-200 Pabianiee 



INFO COM s.c. 

Przeds. Handlowo-Uslugowe 
ul. Izerska 5 
59-220 Legnica 



Mawix 

ul. Jana z Kolna 2 
81-348 Gdynia 
http://www.mawix.com.pl 



RED BOX s.c. 

Plac Krakowski 1 
41-800 Zabne 



REO 
4g§X 



S.C. „TROL" 

Ustugi Komputerowe 
ul. Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 




INFOLAND 

pl, Wolnosci 15 
19-400 Olecko 



MEDIAKOM s.c. 



ul.Mala 16 
25-012 Kielce 



Rescom 

ul. 10 Lutego 23 
81-364 Gdynta 



TSK 

Studio Komputerowe 

ul. Jesionowa 4 

33-300 Nowy Sa.cz 







PHU „IP" 

ul. Sadowa 1 5 
98-300 Wielun 



PALADYN - P.P.H.U. 

ul. Piteudsktego 5 B 
98-200 Sierad* 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 



ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bitgoraj 



Ustugi 
„Katfil" 

ul. Jana Pawta II 14 
84-240 Reda 



tyczne 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ctechanöw 



„SiS" s.c. 

AI. Niepodleglosci rag ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 Jelenia Göra 



Kombit 

os. Wicbrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



PUK 

Przedsiebiorstwo Ustug Komp. 

ul. Zabkowicka 7 

57-230 Kamientec Zabkowicki 



BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



WIZARD s.c. 

ul. Wyszynskiego 2/ 1 
15-888 Biatystok 



F.H.U. Mascomp s.c. 

ul. Toruhska 92 paw. 15 
03-226 Warszawa 






Dia czlonköw 
GamblerClubu 
znizka ' /0 



5% 



Studio Komputerowe 
„STEL-DOM" 

ul. Jagielty 3 
76-200 Slupsk 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 



ZOSTAN CZLONKIEM GAMBLERCLUBU 



f Jako czTonek GamblerClubu otrzymujesz: 



Imienna. karte klubowa. uprawniaja.ca_ 
do znizki przy zakupie gier w sklepach 
na terenie catego kraju 
(lista sklepöw powyzej), 



\ x v 



Do wyboru jeden z trzech prezentöw 
(szczegöTy na stronach z prenumerata.) , 
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BezpTatny wst?p 

na najwieksze w Polsce 

Targi Gier Komputerowych 

„Gambleriada", 



Zaprasiam^ 

flotqci 

do nas\ 



* I 








Szanse udziaTu 

w specjalnych 

imprezach 

organizowanych 

tylko dla 

klubo- 

wiczöw. 



Online 

Swiat Ultimy Online to nie lylko 
serwery Originu. To röwniez Bat- 
tle Vortex - serwis z boardami 
(grupami dyskusyjnymi) poswie- 
conymi m.in. UO. Jesli szukacie 
przyjaciöf, macie jakis problem, 
chcecie wiedziec, komu mozna 
zaufac, a przed kirn nalezy ucie- 
kac, odwtedzcie strone 
http:// 
www.battlevortex.com/ 

• * « 

UO Stratics lo prawdziwa kopal- 
nia wiedzy na temat Ultimy On- 
line. Jest tutaj lista wszystkich po- 
tworöw, ich opis oraz (bardzo 
czesto) screen. Bardzo pomocny 
jest System oceniania monströw, 
z ktörego niedoswiadczeni gra- 
cze dowiedza. sie, przed kirn ucie- 
kac, a kogo atakowac bez stra- 
chu. Przydadza sie tez programy 
pomocnicze, ktöre mozna scia.- 
gnac z dziatu download. Znaj- 
dziecie tarn tez opowiadania na- 
pisane przez graczy oraz wszel- 
kie nowosci, ktöre maja.zwiazek z 
UO. Jesli zaczynacie grab w dzie- 
to Originu, musicie obejrzec te 
strone. 
http://uo.stratics.com/ 

* ■ * 

Röwniez serwis serwera Chesa- 
peak poswiexony jest Ultimie 
Online. Znajdziecie tarn liste gra- 
czy zamieszkujacych rözne zaka- 
marki Britannii. Mozna tez uzy- 
skac informacje, kogo sie wy- 
strzegac oraz jakie zakqtki swiata 
omijac, aby nie zginac z rekt inne- 
go gracza. Na stronie znajdziecie 
röwniez opis aktuainych questöw 
oraz opowiadania ze swiata UO. 
http:// 
www.chessienet.com/uoc/ 

Trzeciego wrzesnia Blizzard przy- 
prawit mitosniköw Diablo o gwat- 
towny wzrost poziomu adrenaliny. 
Umieszczony na stronie WWW 
firrnytajemniczytekst: „The world 
will chartge 9.5.99" zostal przez 
niektörych mylnie zinterpretowa- 
ny jako data wydania oczekiwa- 
nego juz dwa lata Diablo II. Tym- 
czasem owym wielkim wydarze- 
niem okazato sie rozpoczecie 
prac nad Warcraftem IM. Na stro- 
nie Blizzarda jak zwykle nie ma 
zbyt wielu informacji na ten temat. 
Jesli wiec interesuje Was ta gra, 
zapraszamy na nieoficjalna stro- 
ne Warcraft III. 
http://www.diabloii.net/ 
warcraftiii/pre view. shtml 

W zwta,zku z wydaniem nowego 
dzieta Orsona Scotta Carda, no- 
weli „Cien Endera", podajemy ad- 
reswielkiej internetowej ksiegar- 



Uhima Online: 



O grze Ultima Online pisalismy w nr. 5/99. 
Wracamy do tematu, zdarzyto sie bowiem 
cos, CO przyciqgneto de UO iarowno nowych 
uzytkownikow, jak i tych, Ictörxy byli nie; juz 
znudzeni. Nadeszia Era Siege Perilous! 



Jak zapewne wszyscy wie- 
dza,, Ultima Online to nie jest 
jeden serwer, na ktörym spo- 
tykaja, sie wszyscy gracze - to 
sieö „swiatöw röwnolegtych". 
Kazdym swiatem rzadz^ te 
same prawa, kazdyzamieszku- 
je ta sama fauna i flora. Do tej 
pory wszystkie serwery byty 
röwne, z wyjatkiem Abyss, 
ktöry miat byö ideal nym serwe- 
rem PvP (czyli Player vs. Play- 
er), a okazat si§ porazka. Origi- 
nu. Kolejna pröba, tym razem 
udana, to Siege Perilous. 

Zostat stworzony z mysla. o 
weteranach UO, znudzonych 
„zwyktymi", tatwymi serwera- 
mi, poszukujacych nowych wy- 
zwari w wirtualnym swiecie. 
SP dostarcza wielu emocji. 

Trudno, 
corax trudniej 

Siege Perilous bardzo rözni 
sie od innych serweröw. 
Przede wszystkim nie dziataja 
tu najbardziej efektywne spo- 
soby zarabiania pieniedzy. Nie 
mozna przez cata. noc szyc 



^■HnV 



pJaszczy, aby nad ranem 
sprzedac je za kilka tysiecy 
GP. To znaczy szyc mozna, ale 
nie ma sensu, poniewaz kupcy 
komputerowi niczego od nas 
nie kupia.. Jedynym sposobem 
na sprzedanie jakiejs rzeczy 
jest znalezienie innego gra- 
cza, ktöry za nia. zaptaci. 

Gracze chetnie kupuja. od 
innych ludzi, poniewaz sprze- 
dawcy komputerowi... nie, nie 
jest az tak zle - NPC (NonPla- 
ying Characters) sprzedajat 
swoje wyroby, ale po cenach 
trzykrotnie wyzszych niz na in- 
nych serwerach. Warto wiec 
znalezc na przyktad gracza-ko- 



wala i od niego kupic petna 
zbroje pfytow^ za kwote, za 
ktörai u NPC-a mozna dostac 
jeden hetm. 



= — «e- 
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Potrojone ceny przed mio- 
töw drogich na „zwyktych" ser- 
werach sa absolutnie nie do 
przyjecia. Postawienie domu 
lub kamienia gildn to wysifek, 
na ktöry stac tylko zorganizo- 
wane grupy. Pierwsze domy 
na SP zostaty wybudowane 
juz kilka dni po uruchomieniu 
serwera - listy osöb, ktöre za- 
inweslowaty caty swöj doro* 
bek w te budowle, byty na- 
prawde imponujace. 

Podobna, lojalnosciai i wspöt- 
praca, wykazalo sie kilka grup 
görniköw i kowali. Poniewaz 
zbroje i bron to artykuty pierw- 
szej potrzeby na kazdym ser- 
werze UO, kilka gil- 
dii oraz grup przy- 
jaciöi postanowito 
szybko dojsc do 
poziomu mistrza 
{Grand Master) w 
kowalstwie, aby 
sprzedawac swoje 
ustugi. 

Pierwszym mi* 
strzem w swiecie 
Siege Perilous byi 
gracz Mondain's 
Hand. Jego klan 
przez tydzien siedziat w kopal- 
nf, a Mondain's Hand 20 go- 
dzin dziennie kut i kut. Osi^- 
gni^cie celu swietowal cary 
klan - ponad 20 osöb. 



Zwi^kszenie liczby potwo* 
röw potaczone z obnizeniem 
wydajnosci niektörych zdol- 
nosci - to kolejne zmiany, 
ktöre wymuszaja na graczach 
dziatanie w grupach. W Siege 
Perilous podrözowac z miasta 
do miasta nie jest bezpiecz- 
nie. I to nawet nie z powodu 
PK (Player Killeröw) - sa, 
przewidywalni i wystarczy 
omijaö niektöre miejsca, aby 
uniknacspotkania 
z nimi. Samotnych 
graczy czesto ata- 
kuja, duze grupy 
potworöw, co dla 
kogos z mala, wy- 
trzymatoscia (o- 
kreslaj^ca jak dfu- 
go posta6 potrafi 
biec) moze zakoh- 
czyc sie smierci^. 
Dlatego wiekszosc 
graczy stara sie po- 
drözowac z przyja- 
ciölmi, na ktörych 
mozna polegac, 
ktörzy czasem po- 
swieca^wtasne zycie, aby rato- 
waö innych. O takich boha- 
terach krsizsi legendy... 

Gildia Kupcow 

Osoby nie zainteresowane 
walk^ z monstrami i innymi 
graczami wybieraja, zawöd, z 
ktö-rego mozna zyc w miescie. 
Na przykiad krawca, kowala, 
rybaka, stolarza, technika czy 
nawet zwyMego spekulanta, 
ktöry siedzi pod bankiem - ku- 
puje tanio i sprzedaje drogo. 

„Zwykfy cztowiek" w UO 
wcale nie musi prowadzic 
nudnego zycia! Oczywiscie, 
inaczej patrza. na to wojownicy 




:-) „Zwykli" gracze zatozyli na 
SP Gildie Kupcow - Sosarian 
Trade Federation. Jest to orga- 
nizacja zrzeszaj^ca wyl^cznie 
rzemieslniköw. Gildia kupita 



ocMona druga 



dorn i postawite w nim swotch 
sprzedawcöw, ktörzy po roz- 
sadnych cenach oferuja.innym 
graczom produkty stworzone 
przez jej cztonköw. Szybko 
okazato sie, ze zabijanie po- 
tworöw to nie jest najszybszy 
sposöb zarabiania pieniedzy. 
Po dwöch dniach Gildia po- 
siadala juz trzy domy i rozwija- 
ta swoja dziafalnosc. 

Zorganizowana 
przestepcxosc 
I orkowie 

Nie tylko dobrzy gracze tacza. 
sie w grupy. Niejednokrotnie 
wyjeci spod prawa mordercy 



Jedynym wyja.tkiem od tej 
reguty jest chyba Trinsic - 
pod jego bramami bezustan- 





nie czatuja, mordercy oraz nie- 
biescy blokerzy, przeszkadza- 
ja.cy w ucieczce. 

Chciatbym jeszcze wspo- 
mniec o grupie graczy, ktörzy 
naprawde odgrywaja swoje 
role w Ultimie. Sato Shadow- 



sprzymierzaja sie na kilka go- 
dzin (dni), aby szerzyc popfoch 
wsröd niewinnej ludnosci. 
Najbezpieczniej wiec 

podrözowaö z liczna. grupa, 
przyjaciöf oraz (o zgrozo!) uzy- 
wac moongates. Portale gwa- 
rantuja.w miare szczesliwe do- 
tarcie do celu, aczkolwiek ile 
zdrowia to niekiedy kosztuje... 




clan Orcs - klan graczy udaja- 
cych orköw. Mozna ich zna- 
lezö w okolicach Orc Fortu, 
gdzie maja.swöj dorn. Sa.prak- 
tycznym dowodem na to, ze 



l 



W sxponach natogu, 

czyli diien z zycia Ultimowca 



1 



Doba rozpoczyna s>9 o godzin le 0:00. 

1 :00 - Budzik dzwoni. Czas wsta6, wzia.c prysznic, z\est positek 
(kolacje? Äniadanie?). 

2:16 - Rzulokiemnawww.batlevortei.com 

2:20 - Odpisywanie na kilka ciekawszych postow. 

2:30 - Pierwsza pröba wejacia na UO. Opozmenie polaczenia na tyie mate, ze moz- 
na porozmawiac z ludimi przed öankiem i kupic najpotrzebniejsze przedmio- 

ty 

3:00 - Maty wypad za miasto, krötkie polowanie dla sprawdzenia szybkosci lacza 

rvate noc. 
3:45 - Zbiörka druzyny na niebezpiecznq wypraw? w gla.b loehöw lub do innego 

ciekawego miejsca. 
5:30 - Powrot ze skarbami (wanant Aj albo wizyta u uzdrowiciela (wanant B). 
5:B0 - Male polowanie na potwory (wanant A) ba,dz wyprawa odwetowa 

na Player Killera (wariant B). 
6:45 - Patrz godzina 5:30. 
8:00 - Sprzatame skrytki bankowej, zakupy, ewentualnie inne czynnosci, 

np. ciecie bandazy lub tkanie matenalu. 
8:30 - Czas si$ wylogowac: uzytkownicy w Polsce zaczynaja. zapychad lacze. 
8:50 - Spac! 

14:00 - Pobudka - trzeba cos zjesc i skoczyc na kilka godzin do pracy. 
20:00 - Powröt z pracy (po drodze obiad na miescie). 

20:15 - Sprawdzenie nowosci na BV lub odpisywanie na maile od przyjaciö) z UO. 
21:00 - Krötka drzemka, zeby 1 w nocy byi wypoczqtym... ;-) 
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czerwoni i niebiescy gracze 
moga zyc ze soba, bez nie- 
nawisci. Orkowie nie atakuja, 
nieznajomych bez 
ostrzezenia, Zaw- 
sze najpierw zada- 
ja. okupu {co w ich 
jezyku brzmi: „Gib 
trubut!") i jesli do- 
stanatrochejedze- 
nia, strzat czy zto- 
ta, zostawiaja. ich 
w spokoju. Biada 
natomiast tym, ktö- 
rzy przychodza do 
Fortu polowac na 
orköw - chociaz 
orkowie maja, tylko skörzane 
zbroje, przytlaczaja, agresoröw 
liczba,. W Forcie na ogöt sie- 
dzi od 10 do 15 orköw. Nieje- 
den raz widziatem, jak taka 
grupa odpierata atak 5 moc- 
nych wojowniköw lub magöw. 

Informacja 
to podstawa 

Na zakoiiczenie chciatbyrrt na- 
pisac o boardach, na ktörych 
gracze wymieniaja uwagi na 
temat gry i nie tylko. Sam naj- 
czesciej odwiedzam www.bat- 
tlevortex.com, wspaniafe uzu- 
petnienie swiata UO. Tarn gra- 
cze poznaja sie lepiej niz 
przez kilka minut (godzin) spe- 
dzonych w swiecie, w ktörym 
gtöwnym 2adaniem jest prze- 
zycie. Tarn dowiaduja sie, ze 
ten wsciekty tucznik jest admi- 
nistratorem u jednego z wiek- 
szych dostawcöw interneto- 
wych w Kanadzie, a kowal, 
ktöry zawyza ceny w carym kra- 
ju, to „w cywilu" stateczny pan 
po 30., z zona i dwöjka dzieci. 
Mozna sie zwröcic o pomoc w 
zabiciu jakiegos potwora oraz 
prosic o rade w rozwiaizaniu 
problemu sprzetowego lubzu- 
petnie innego. 

W calej swojej karierze na 
Ultimie Online spotkatem bar- 
dzo wielu ludzi. Zawartem 
duzo znajomosci i zdobytem 
kilku przyjaciöt. Na pewno 
spedzilem przy niej zbyt duzo 
czasu. Ultima bardzo wcia,ga. 
Naszczescie, nie oznaczato to 
dla mnie dodatkowych wydat- 
köw, poniewaz korzystafem ze 
statego tacza. Po raz kolejny 
przestrzegam jednak wszyst- 
kich: uwazajcie na rachunki te- 
lefoniczne! 

Aragom 



INTERNET 









Online 

ni - „Barnes & Noble* Znajdzie- 
cie tarn list? ksiazek, ktöre mozna 
zamöwic, recenzje niesamowitej 
liczby dziet oraz informacje o au- 
torach. Posiadacze kart kredyto- 
wych moga, nabyc w B&N ksia,zk§ 
i zazyczyc sobie dostarczenia jej 
prostododomu. 
http:// 
www.barnesandnoble. com/ 

Ktan Avangers skupia mitosni- 
köw gry Terra. Co to za gra, co 
trzeba posiadac, aby w nia. grac {i 
dlaczego tylko przegladarke in- 
ternetowa), oraz inne istotne in- 
formacje znajdziecie na stronie 
http://student.uci.agh.edu. 
pl/""rtOgrav/ 

* * » 

Dzieto J.R.R. Tolkiena byto inspi- 
racja. dla wielu gier - nie tylko 
komputerowych. Middle-Earth, 
przygotowywana obecnie przez 
firme Sierra On-Line, ma szanse 
stac sie prawdziwym przebojem. 
Swiat jej bedzie, na wzör UO, 
umiejscowiony na serwerach 
Sterry. Na stronie. ktörej adres 
podajemy, znajdziecie informacje 
o rozwoju prac nad ME oraz bar- 
dzo duzo wiadomosci o oryginal- 
nym Srödziemiu. 
http:// 
www.middle-earth.com/ 

Na stronie Tolkien Enterprises 
znajdziecie spis wszystkich po- 
staci. miejsc, przed miotöw oraz 
wydarzen, ktöre sa zastrzezone 
dla TE - posiadacza praw autor- 

: skich do dzief Mistrza. Warto rzu- 

jcicokiem. 
http://www.tolkien-ent.com/ 

Mitosnikow komputerowej pitki 
kopanej z pewnoscia zainteresu- 
je strona poswiecona FIFIE 99. 
Znajda, na niej wiele informacji o 
grze, screeny, opisy skutecznych 
taktyk, klawiszologie. liste graczy 
oraz ciekawe powtörki. Zaprasza- 
mydoodwiedzenta 
http://www.fif a99.w.pl/ 

* * • 

Valhalla. jeden z najwiekszych 
polskich serwisöw o grach, 
wspölnie z firma Affanet otwo- 
rzyta wirtualny poköj o nazwie 
Chat Commander. Opröcz co- 
dziennych rozmöw na tematy 
zwiazane ze swiatem gier i kom- 
puteröw. organizowane tarn be- 
da spotkania z osobistosciami z 
branzy. Do pokoju mozna sie 
dostac ze strony 
http:// 
www.valhalla.com.pl/chat/ 

Po Sieci surfowal 

aragom@gambler.coni.pl 
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NV10 = GeForce 256 

NVIDIA wreszcie ujawnita parame- 
try oraz ostateczna nazwe swego 
najnowszego uktadu, nastepcy 
TNT2. Chip, o kodowej nazwie 
NV10, nazywac sie, bedzie Ge- 
Force 256 i wedtug NVIDII ma byc 
czterokrotnie szybszy od TNT2 
Ultra. Z pierwszych benchmarköw 
opublikowanych w Internecie wyn i- 
ka jednak, ze wcale nie je st tak rözo- 
wo - w Quake III GeForce 256 osia.- 
ga „zaledwie" dwa razy lepszy fra- 
merate rtiz TNT2 Ultra. Szczegöty 
na str. 77 oraz w Klubie Technicz- 
nym(str. 41). 

Precz z teksturami 256*256! 

Na stronie Voodoo Extreme (www. 
voodooextreme.com) co chwila po- 
jawiaja. sie, screeny z gry Soldier of 
Fortune f irmy Raven, Jest to jedna z 
pierwszych gier wykorzystujaeych 
tekstury o rozdzielczosci wi^kszej 
od 256x256. Obrazki zestawiaja. 
wersje gry wtrybie „tekstury owysc- 
kiej rozdzielczosci" z wersja. „te- 
kstury o rozdzielczosci 256*256 i 
nizszej". Wporöwnaniu korzystniej 
wypadajaje pierwsze. 

„Matrix" rzadzi 

Film „Matrix" cieszy sie ogromna. 
popularnoscia wsröd graczy kom- 
puterowych. W Internecie powsta- 
ja setki wygaszaczy ekranu, obraz- 
köw natto Windows, map do Qua- 
ke'a i innych gier z motywami spa- 
dajacych zielonych literek. Wszyst- 
kie mozna 6cia.gna6 z polskiego 
serwera Benchmark 3D (http:// 
benchmark.ceti.pl). 

Aureal sprzedaje karty 

Firma Aureal, producent znakomi- 
tych procesoröw dzwiekowych Vor- 
tex i Vortex 2 (gerterujacych najtep- 
szy dzwiek przestrzenny), rozpo- 
czeta sprzedaz wtasnych kart. Karty 
Vortex SQ 1 500 i Vortex 2 SQ2500 
trafia, do Polski prawdopodobnie 
pod koniec roku. Dotychczas Au- 
real nie produkowat kart dzwiekc- 
wych, a swoje uktady sprzedawat 
innym producentom tych urzadzeri 
- ftrmom Diamond Multimedia, Vi- 
deoLogic, Turtle Beach itd. 

PlayStation 2 juz wkrötce 

PlayStation 2, nastepca najpopular- 
niejszej konsoli do gier, masie uka- 
zacjuzw marcu 2000 roku. Poczat- 
kowo sprzedawany bedzie w Japo- 
nii; do Europy trafi kilka miesi^cy 
pözniej. Mozliwosciami graficznymi 
i moca. obl icze n iowa. PSX 2 doröw- 
nuje stacjom graficznym. 

Kompresja tekstur FXT1 

Miesiac temu pisalismy o technolo- 
gii Bufor T, ktöra ma byc zaimple- 
mentowana w najnowszym ukta- 



Ptyfy g/öwne ABIT BE6 i BP6, kontrof er Hof Rocf 66 







Produkty tajwahskiej firmy 
ABIT zdobywaja. na polskim 
rynku coraz wi^ksza. (i zastuzo- 
na) popularnosc. Ptyty ABIT-a 
znajduja. wielu nabywcöw za- 
röwno wsröd pragna,cych 
spröbowac swych sit w podkre- 
caniu procesoröw, jak i zwy- 
krych uzytkowniköw-kompute- 
röw. O zaletach programowej 
konfiguracji ustawieri BlÖS-u i 
udogodnieniach dla overclo- 
ckeröw napisano juz chyba 
wszystko. Teraz postaram sie 
przedstawic wrazenia z uzytko- 
wania dwöch nowych ptyt 
gtöwnych tej firmy - BP6 i BE6. 

Co nowego? 

Zapewne ci z Was, ktörzy w 
ostatnim czasie kupili dyski 
twarde UDMA66, na wtasnej 
skörze odczuli „psikusy", jakie 
potrafia, ptatac dyski podtaczo- 
ne do kontrolera IDE, obstu- 
gujacego standardy PIO i 
UDMA33. Bardzo cz^sto jedy- 
nym lekarstwem okazuje sie 
wytaczenie UDMA w BlOS-ie. 
Po co komu twardy dysk 
UDMA66, ktory pracuje jako 
PIO? 

Chipset BX nie obsiuguje 
Standard u UDMA66, firma 
ABIT zastosowata wiec inne, 
bardzo proste rozwiazanie. Na 
ptytach BE6 i BP6 zostat za- 
montowany oddzielny kontroler 
UDMA66. Dzi§ki temu moze- 
my podtaczyc do ptyty gtöwnej 
cztery urzadzenia U DM A3 3 
oraz cztery dyski twarde 
UDMA66. Otrzymujemy wtedy 
wszystkie mozliwosci konfigu- 
racji, co powinno zadowoliö na- 
wet najbardziej wybrednych 
uzytkowniköw. 

BE6 

to klasyczna ptyta ze ztaczem 
Slotl. Obstuguje procesory In- 
tel Pentium II, Pentium III oraz 
populame Celerony (po zasto- 
sowaniu przejsciöwki na So- 
cket 370). Konfiguracji usta- 
wien dokonuje sie, w sposöb 



klasyczny w ptytach ABIT-ow- 
skich, czyli przezSoftMenu, 

Ptyta ma jeden slot AGP, 
piec slotöw PCI i dwa sloty 
ISA. Do wyboru mamy naste- 
puj^ce czQstotliwosci magi- 
strali gtöwnej (w nawtasach 
dzielniki dla szyny PCI): 
66 MHz (1/2), 75 MHz (1/2), 
83 MHz (1/2), 100 MHz (1/3), 
105 MHz (1/3), 110 MHz 
(1/3), 112 MHz (1/3), 115 MHz 
(1/3), 120 MHz (1/3), 124 MHz 
(1/3), 124 MHz (1/4), 133 MHz 
(1/3), 133 MHz (1/4), 140 MHz 
(1/4), 150 MHz (1/4). 



Ptyte zainstalowatem bez 
problemöw, mam jednak za- 
strzezenie do podr^cznika. 
Jest jasny i przejrzysty, zawiera 
wszystko, co powinno i... NIE 
powinno sie, w nim znalezö. 
Otöz, gdy bedziecie podtaczali 
connecory PN1 i PN 2, zwröc- 
cie uwag^ na to, co jest napisa- 
ne na prycie. Nie sugerujcie sie 
podrecznikiem, bo sposöb 
podta,czenia zostat w nim bt$- 
dnie wydrukowany! Mam na- 
dzieje, ze zostanie to poprawio- 
ne w pözniejszych wersjach 
podrQcznika. 




Mnozniki od 2,0 do 8,0(co 
0,5). Wykonana w standar- 
dzie ATX, oparta na chipse- 
cie BX ptyta ma trzy banki na 
pamtec RAM typu DIMM 
(maksymalnie mozemy zain- 
stalowac 768 MB). Opröcz 
tego ma zta^cza PS/2 dla kla- 
wiatury i myszy, port dyskie- 
tek, dwa porty seryjne i USB, 
zta,cza dla Wake On LAN, 
Wake On Ring, IrDA, SBLink 
i SMBus. 

Warto röwniez wspomnieö 
o zta,czu CON2, do ktörego 
podpinamy kabelek z termo- 
metrem - podta^czony jak naj- 
blizej czota procesora da nam 
wiarygodny odczyt tempera- 
tury. Ponadto monitoring 
obejmuje: obroty wentylato- 
röw, wartosci napi^cia i tem- 
perature, systemu. 



Ptyta BE6 jest stabilna, 
pracuje poprawnie. Dzieki 
obecnosci kontrolera UD- 
MA66, möj System Windows 
98 (zainstalowany na dysku 
twardym w tym standardzie), 
zacza,t pracowac szybciej. 
Efekty jednak dato sie, zauwa- 
zyc dopiero przy zastosowa- 
niu dysköw 7200rpm. 

Tu dygresja: dyski UDMA- 
66 7200rpm sa. NAPRAW- 
DE WARTE swej ceny, choö 
duzo drozsze od „wolntej- 
szych braci", czyli dysköw 
5400rpm. 

Kontroler HPT366, odpo- 
wiedzialny za obstug^ urza.- 
dzeh UDMA66, wykrywany 
jest przez Windows 98 jako 
kontroler SCSI. Sterowniki in- 
staluje sie tatwo, dzieki dota^- 
czonej dyskietce. 
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Uwazam, ze BE6 warto ku- 
pic, zwlaszcza ze daje wszyst- 
kie mozliwosci konfiguracyjne 
oraz wsparcie dla urzadzeh 
UDMA66. Jesli jednak myslicie 
o bardzo zaawansowanym 
overclockingu, poczekajcie kil- 
ka miesiecy na BE6 II. Wydaje 
sie, ze warto - podana specyfi- 
kacja i pierwsze zapowiedzi 
potwierdzaja to. Ci jednak, 
ktörych nie bawi wyciskanie 
„siödmych potöw" z proceso- 
ra, nie potrzebuja BE6 II. 

BP6 

Kolejna. ciekawa propozycja 
firmy ABIT jest ptyta BP6, 
przeznaczona jednak dla inne- 
go segmentu rynku niz BE6. 
Oparta na chipsecie BX, ma 
DWIE podstawki Socket 370, 
jeden slot AGP, piec slotöw 
PCI, dwa sloty ISA, zfacza 
PS/2 dla klawiatury i myszy, 
port dla dyskietek, dwa porty 
seryjne i USB, ztacza dla 
Wake On LAN, Wake On 
Ring, IrDAiSMBus. 

Podobnie jak BE6, ptyta ob- 
sluguje dyski twarde UDMA- 
66. Monitoring ptyty obejmuje 
obroty wentylatoröw, wartosci 
napiecia procesoröw, tempe- 
rature procesoröw, tempera- 
ture systemu. Ptyta ma trzy 
banki na moduty DIMM, w su- 
mie mozna zainstalowac 768 
MB pamieci RAM. Ten fakt 
oraz obecnosc na ptycie 
dwöch podstawek Socket 
370 pozwalaja wysnuc wnio- 
sek, ze ptyta ma byc raczej 
podstawa taniego serwera 
czy stacji roboczej, niz super- 
maszyna do Quake'a III (chyba 
ze w wersji pod Windows NT 
lub Linuxa). Jednak BP6 moze 
si§ okazac ciekawa altern aty- 
wadla popularnego kompute- 
ra, gdy ukaze sie ostateczna 
wersja systemu Windows 
2000, ktöry bedzie zgodny z 
Windows 9x, a jednoczesnie 
ma obstugiwac systemy wielo- 
procesorowe. 

Warto jednak podkreslic, 
ze BP6 NIE JEST ptyta dla 
„ekstremalnych podkreca- 
czy". Czemu??? Popatrzcie 
na zestaw dostepnych cze- 
stotliwosci FSB (w nawia- 
sach dzielniki dla PCI): 
75 MHz (1/2), 78 MHz (1/2), 
80 MHz (1/2), 82 MHz (1/2), 
83 MHz (1/2), 84 MHz (1/2), 
85 MHz (1/2), 86 MHz (1/2), 
87 MHz (1/2), 88 MHz (1/2), 
89 MHz (1/2), 90 MHz (1/2), 
91 MHz (1/2), 92 MHz (1/3), 
93 MHz (1/3), 94 MHz (1/3), 



95 MHz (1/3), 96 MHz (1/3), 
97 MHz (1/3), 98 MHz (1/3), 
99 MHz (1/3), 100 MHz (1/3), 
124 MHz (1/4), 133 MHz (1/4). 
Jak widac, ptyta daje wszyst- 
kie mozliwosci w przedziale 
czestotliwosci do 100 MHz. 
Dalej jest j uz wielka przepasc, 
a jesli möwimy o Celeronach 
PPGA, to do modelu 366 dc- 
syö tatwo znalezö egzemplarz, 
ktöry pracuje na 100 MHz, ale 
modele 400, 433 itd. czesto 
odmawiaja wspötpracy na 1 00 
MHz. Znalezienie dobrze pod- 
krecajacego si§ procesora 



dla HPT366). Czesto jednak 
docieraja do mnie informacje, 
ze macie ktopoty z instalacja 
dysköw UDMA66. Podtacza- 
cie wszystko jak nalezy, instalu- 
jecie Windows, po instalacji re- 
startujecie komp i... nie znajdu- 
je on dysku systemowego. Co 
jest przyczyna? W 99% to zle 
ustawiona sekwencja booto- 
wania. Ustawiacie A, C, EXT, 
zapominajac, ze Wasz „twar- 
dzier UDMA66 traktowany 
jest podobnie jak urzadzenie 
SCSI, opcje EXT nalezy wiec 
ustawic na UDMA66. 




wsröd tych modeli przypomina 
szukanie igty w stogu siana. 
Mnozniki ptyty standardowo juz 
mozna ustawiac od 2,0 do 8,0 
(co 0,5). 

Nie miatem zadnych proble- 
möwz instalacja BP6 (dotaczo- 
na dyskietka ze sterownikami 

I HotRod66 



Kontroler oparty na chipsecie 
HPT366 UDMA66. Korzysta ze 
ztacza PCI, obsluguje do czterech 
dysk6w UDMA66. W petni zgodny 
z Plug & Play, ma 2 niezalezne ka- 
naty ATA. obstuguje urzadzenia 
pracuja.ce w trybach: Ultra ATA 4/ 
3/2/1/0, PtO 4/3/2/1, DMA 2/1/ 
0. Producent zapewnia, ze kontro- 
ler bedzie sam identyfikawat i kon- 
figurowat dyski twarde poszczegöl- 
nych typow (ai do 128 GB pojem- 
noÄcü). Do zestawu dolaczone sa. 
dwie 80-zytowe „tasmy* do HDD. 
Oprogramowanie dla HOT ROD- 
66 bedzie dostepne pod DOS 5 
i wyzszym. Windows 95/98 oraz 
NT 4.0. 




Na pytanie, czy warto kupiö 
ptyte BE6 odpowiem pözniej, 
kiedy bede mögt przetestowac 
ja pod kontrola Windows 
2000. Ze wzgl^du na cene 
oraz mozliwosc obstugi dwöch 
w miare tanich procesoröw (co 
daje szanse zbudowania nie- 
drogiej „prawie-super-maszy- 
ny") - warto ja kupiö, tym bar- 
dziej ze Microsoft nie zapowia- 
da zablokowania mozliwosci 
uzywania dwöch Celeronöw 
pod kontrola Windows 2000. 
Jednak wszystko wskazuje na 
to, ze intelowskie instrukcje 
SMI nie be^awspierane. Dlate- 
go postanowitem poczekac z 
ostatecznym werdyktem do 
czasu, gdy znajde odpowiedz 
na pytanie „co lepsze: dwa Ce- 
leronyczyPIII600? n . 

TioluviN (tloluvin@box43.gnEt.pl) 

Ceny (z VAT): 
BE6 - 615 zt, BP6 - 643 zt t 
HotRod66-ok. 180 zt. 

Do testöw dostarczyta firma 
BIOS Sp. z o.o, ul. Jagietty 3, 
02-495 Warszawa-Ursus, tel. 
(0-22) 867-51-38, 668-42-60, 
faks(0-22) 662-10-77, 
e-mail: orfice@bios.com.pl, 
http://www.bios.com.pl. 



dzie firmy 3dfx (o kodowej nazwie 
Napalm). Tym razem 3dfx ujawnit 
kolejna technologie, ktöra, bedzie 
wykorzystywat uktad - kompresje 
tekstur FXT1 . Wedtug 3dfx, zapew- 
ni ona osmiokrotne zmniejszenie 
tekstur niemal bez straty jakosci 
(S3TC, konkurencyjna technologia 
f i rmy S3, kompresuje tekstury czte- 
rokrotnie). 

Ptyty pod Athlona 

Byc moze niektörzystyszeli juz plot- 
ki, jakoby Intel zabronit produkcji 
ptyt gtöwnych pod procesor AMD 
Athlon. Nie wiem, ile jest w tym 
prawdy, jednak pierwsze chipsety 
pod takie ptyty powoli zaczynaja, sie 
pojawiaö. Wsröd nich znajduje sie 
- podobno znakomita - kose Alad- 
din 7 M1561 ze zintegrowanym ak- 
celeratorem graficznym, zaprojek- 
towanym przez bytych mzynieröw 
firmy 3dfx. Lada moment takze fir- 
ma VIA ma ujawnic specyfikacje 
swojego chipsetu dla Athlona. 

Athlon w wersji socket 

Podobno AMD zamierza wydac 
Athlona w wersji socketowej (So- 
cket 423, nastepca Socket 370) 
na rynek tanich komputeröw. Taka 
wersja procesora ma sie jednak po- 
jawic dopiero w przysztym roku. 
Athlon w wersji 0,18 mikrona zapo- 
wiadanyjest na listopad. 

Bye, bye, Slot 1 

Na Intel Developers Forum proce- 
sorowy gigant poinformowat, ze 
jego najnowsze procesory w tech- 
nologii Coppermine produkowane 
beda na podstawki Socket 370. 
Gdy procesory Inlela przekrocza 
bariere 733 MHz, beda. produ- 
kowane w wersji Socket 423. 
Oznacza to prawdopodobnie ko- 
niec Slot 1. Na jesien przysztego 
roku Intel zapowiada procesor o ko- 
dowej nazwie Tejema, taktowany 
zegarem... 1,2 GHz! 

Znöw katastrof a 

Okoto 5 lat temu w Japonii sptoneta 
jedna z 2 fabryk produkujaeych zy- 
wice epoksydowe, stosowane w 
produkcji kosci pamieci. Wefekcie 
w ciagu kilku dni SIMM-y podrozaty 
ponad dwukrotnie... Trzesienie zie- 
mi, ktöre nawiedzito Tajwan 21 
wrzesnia br., röwniez moze wywo- 
ta6 skok cen pamieci (a takie in- 
nych podzespotöw). Kataklizm spo- 
wodowat smierd kilku tysiecy osöb, 
wyrzadzit tez powazne szkody w in- 
frastrukturze przemystowej kraju, 
ktöry jest jednym z wiodacych pro- 
ducentöw podzespotöw kompute- 
rowych. (alx) 

Wiesci zebrat 

PitA (piia@gambier.com.pl) 
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ATI All-in-Wonder 128 16 MB 






PAcif)Hfiflowicl n& PC 



Karty graficzne mozna 
podzielic na „tyse", „lekko roz- 
budowane" i „kombajny". Te 
pierwsze to proste ptytki druko- 
wane z chipem graficznym, pa- 
mi^cia. i wyjsciem do monitora. 
Drugie maja wbudowane takze 
wyjscie telewizyjne, czasem 
ztacze do okularöw migawko- 
wych. Trzecie zas naszpikowa- 
ne sa, röznymi dodatkarni. Przy- 
ktadem takiego „kombajnu" 
jest akcelerator ASUS AGP- 
V3800 Deluxe, ktöry opisalis- 
my dwa miesiace temu, oraz 
All-in-Wonder 128firmyATI. 

AiW 128 to najnowszy czto- 
nek znanej rodziny All-in-Won- 
der. Sercem urzadzenia jest 



sygnatu wideo oraz dwa razy 
cinch - dla sygnatu audio. Do 
drugiego podta,cza sie podob- 
ny kabel, ale dzwiek wyprowa- 
dzany jest ztaczem mini-jack, 
ktöre mozna wetknac w ztacze 
line-in na karcie muzycznej. 

Wraz z karta. dostarczona 
jest przejsciowka euro - 
3*cinch, a takze inne niezbed- 
ne kable: cinch - cinch, mini- 
DIN - mini-DIN i 2*cinch - 
mtni-jack. Jak przystato na fir- 




chip ATI RAGE 128GL (akce- 
lerator na bazie tego samego 
uktadu, ATI Rage Fury, opisa- 
lismy wGamblerze 4/99). AiW 
128 od zwyktych kart graficz- 
nych rözni sie wbudowanym tu- 
nerem telewizyjnym. Wystarczy 
tylko podpiaö antene. telewi- 
zyjna, do odpowiedniego zta,- 
cza i juz mozna ogladac tele- 
wizje wokienku! 

Na sledziu AiW, opröez wej- 
scia antenowego, znajduja. sie 
tez dwa niewielkie ztacza (przy- 
pominajace mini-DIN). Jedno z 
nich to wejscie wideo i audio, 
zas drugie - wyjscie. Do pierw- 
szego podpina sie specjalny 
kabel-rozgateziacz, zakohczo- 
ny wtyczkami mini-DIN (s-vi- 
deo) i cinch {kompozyt) - dla 



mowa. kart§, AiW 
128 daje sie insta- 
lowac bez proble- 
möw. Oprogramo- 
wanie zarzadzajace 
funkcjami karty(ATI 
Multimedia Center) 
sWadasiezszesciu 
apfikacji: Launcher, 
DVD Player, Video 
CD Player, Video Editor, TV 
Player i CD Audio Player. 

Launcher to prosta naWad- 
ka, ktöra utatwia uruchamianie 
pozostalych pieciu program i- 
köw bez koniecznosci szuka- 
nia ich wmenu Start. 

DVD Player jest programo- 
wym odtwarzaczem filmöw z 
DVD - dawniej (za czasöw kar- 
ty Rage Fury) znajdowat sie 
na oddzielnym krazku. Uktad 
RAGE 1 28 wspomaga (niemal 
catkowicie sprzetowo) dekom- 
presje filmöw z DVD, gdyz ofe- 
ruje kompensacje ruchu oraz 
iDCT i podstawowe funkcje: 
skalowaniezfiltrowaniemobra- 
zu i konwersje koloröw. Przy- 
pomnijmy, ze Voodoo3 czy 
TNT/TNT2 w ogöle nie wspo- 



magaja. DVD. Zatem dzieki 
AiW 128 mozna odtwarzac fil- 
my zupetnie prynnie nawet na 
komputerze taktowanym zega- 
rem o czestotliwosci mniejszej 
niz 300 MHz i niepotrzebna 
jest karta dekodera DVD. 

Video CD Player jest pro- 
stym programem, odtwarzaja,- 
cym cyfrowe wideo w forma- 
tach MPEG (pliki .MPG, .DAT i 
.MPV) oraz AVI (pliki .AVI). Po- 
zwala wytapywac z wideoklipu 
pojedyncze klatki i zapisywac je 
nadysku. 

CD Audio Player umozli- 
wia sluchanie muzyki z kompak- 
töw. Pozwala na edycje nazw 
utworöw i wykonawcöw. Zebra- 
ne dane przechowuje w tej sa- 
mej bazie, z ktörej korzysta MS 
CD Player, wchodzacy w sWad 
Windows 9x. 

Video Editor, mimo szum- 
nej nazwy, umozliwia jedynie 
wycinanie wybranych fragmen- 
töw z pliku AVI. tadujemy wi- 
deoklip, zaznaczamy poczatek 
i koniec interesujacego nas 
fragmentu, ciach!, zapisujemy 
nowy, krötszy AVI na dysku. 
Szkoda, ze Video Editor nie po- 
trafi zapisywac pliköw MPG - 
przygotowywana jest uaktual- 
niona wersja oprogramowania. 

Najwazniejszy w cafym pa- 
kiecie jest program TV Player 
(w menu Start ma nazwe Televi- 
sion). To dzieki niemu uzyskuje- 
my dostep do telewizyjnych 
funkcji karty, Mozemy ogladac 
telewizje w okienku lub na ca- 
tym ekranie. Mozemy nawet 
podmienic tto w Windows na... 
program telewizyjny! TV Player 
wyszukuje programy i zapisu- 
je je automatycznie. Pözniej 
nadajemy im nazwy (TVP1, 
WOT-51 itp.). 

Najbardziej jednak spodoba- 
la mi sie. funkcja cyf rowego ma- 
gnetowidu wbudowana w TV 
Player. Ogladany film czy pro- 
gram mozna zapisaö na dysku 
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w f ormacie VCR (specjalny for- 
mat ATI), ale takze INDEO 
(.AVI) oraz MPEG-1 (.MPG) i... 
MPEG-2Ü! Ten ostatni wymaga 
superszybkiego peceta. Möj 
PH 450 nie wyrabtal sie, ale 
podobno wystarczy dobrze 
skonfigurowany Pentium III 
500 :-). Nagrywanie mozna za- 
programowac, aby TV Player 
sam zapisat film, np. pod nie- 
obecnosc uzytkownika. Pro- 
gram ma tez tzw. funkcje. In- 
stant Replay. Umieszcza w pa- 
mieci ostatnie 10 sekund fil- 
mu, wiecjesli przeoczymy jakis 
dialog czy scen§, mozemy 
szybko obejrzec ten fragment 
jeszcze raz. AiW 128 to takze 
akcelerator grafiki ptaskiej i tröj- 
wymiarowej. Ma podobne moz- 
liwosci jak Rage Fury, chociaz 
testowany egzemplarz dyspo- 
nowat „tylko" 16 MB pamieci 
(dostepne sa. röwniez wersje 
32-megowe). Wtestach okazal 
sie niewiele wolniejszy od 32- 
-megowego Rage Fury. Szyb- 
koscia i mozliwosciami w try- 
bach 2D i 3D doröwnuje RIVIE 
TNT, przewyzsza ja. funkcjami 
wspomagania DVD. 

PitA (pila@gambier.coin.pl) 

Cena(zVAT):1ll5zf. 

Do testöw dostarczyta 
firma Veracomp, 
30-103 Krakow, ul. Tatars ka 5, 
tel. (0-12) 411-10-44, 
faks (0-12) 422-23-52, 
http://www.veracomp.com.pl; 
e-mail: veracomp@veracomp. 
com.pl. 

PS Zrzuty ekranu, prezentu- 
jace „telewizyjne" mozliwosci 
karty i przyktadowyfilm, zapisa- 
ny przez TV Player znajduja, sie 
w Kaciku Technicznym na 
Gambler CD-a 10/99. 



I Osiqgi (Pentium II 450, 128 MB SDRAM, Windows 98, DirectX 6.1) 





STB Velocity 4400" 


ATI 


Rage 


Fury 32 MB/TV out" 


ATI All 


-In-Wonder 128 16 MB"' 


Quake II 3.20 demol (16-bitowe tekstury) 














800" 600 16 bpp/32 bpp 


59,8/46,9 






59,6/58.0 




58,6/56.9 


1024x769 16 bpp/32bpp 


38,5/28,4 






41,6/39,1 




41,0/38.2 


3DMark 99 Max (Pro) Z16 TB 














800x600 16 bpp/32 bpp 


3622/ 31 06 






3731/3562 




3677/3476 


1024x768 16 bpp/32 bpp 


2951/2137 






3185/2465 




3147/2405 
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• RIVA TNT (90/110). 16 MB SDRAM 



■■ RAGE 128GL (103/103), 32 MB SDRAM 



*" RAGE 128GL(103/103). 16 MB SDRAM 
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HARDSOFT 



GeForce 256 



Testowalismy 
pierwsi! 



NVIDIA zawsze wyprzedza- 
ta firme 3dfx pod wzg ledern 
funkcji 3D oferowanych przez 
jej chipy. Za to kosci Voodoo, 
zwtaszcza w starszych grach, 
osiagaty lepsze wyniki w te- 
stach p red kose iowych. Kupu- 
jacy nowa karte graficzna mu- 
sial wiec wybierac: wysoki fra- 
merate, czy swietna jakosc 
obrazu. Tym razem NVIDIA po- 
stanowita zmienic stan rzeczy, 
Jej najnowszy procesor, Ge- 
Force 256, ma najwyzszaosia- 
galnawydajrtosc i daje najlep- 
sza jakosc obrazu. 

O GeForce 256 szczegöfo- 
wo pisze w Klubie Technicz- 
nym (str. 41) i radzitbym naj- 
pierw przeczytac tarnten arty- 



woscia 120 MHz, zatern mniej- 
sza, niz TNT2 Ultra a nawet 
TNT2! Sa.to wartosci domysl- 
ne dla GeForce 256 i moga 
zwiastowac pojawienie sie 
wkrötce nastepcy (GeForce 
256 Ultra?) taktowanego np. 
zegarem 200 MHz. Testowa- 
na karta jest egzemplarzem 
prototypowym, po wersji osta- 
tecznej nalezy sie wiec 
spodziewac lepszych wyni- 
köw - podobnie byto z RIVA 
128 i RIVA TNT. 

Testy predkosciowe 3DB 
GeForce daja, zröznicowane 




sniejsza wersje, nie beda ko- 
rzystac z procesora geometrii 
wbudowanego w GeForce. 
Dopiero DirectX 7.0 wprowa- 
dzi obsluge sprzetowego T&L i 
nowe gry (byö moze nawet te, 
ktöre pojawiasie na Gwiazdke) 
dostana „dopatu" na GeForce 
256. Na razie 
moc uktadu po- 
kazuja, gry Open- 
GL, gdyz ten in- 
terfejs obstuguje 
procesory geo- 
metrii. W Qua- 
ke 1 u II {ktöry ko- 
rzysta z Open- 
GL), w tescie 
timedemo przy 
rozdzielczosci 
1024x768 i 16- 
bitowym kolorze, GeForce 256 
okazata sie prawie dwukrotnie 
szybsza od Voodoo3 3000! 
Jest jednoczesnie pierwszym 
uWadem graficznym, ktöry 
przekroczyt bariere 100 fps 
w tej rozdzielczosci. 

Najwieksze wrazenie zrobity 
jednak na mnie demka obrazu- 
jace wykorzystanie procesora 
geometrii GeForce. Na przy- 
ktad komputerowa dziewczyna 
o imieniu Wanda zbudowana 



To znakomita demonstracja po- 
te^czenia mocy GeForce i szyb- 
kiego procesora, GeForce zaj- 
muje sie rworzeniem catej gra- 
fiki, a realistyczna. animacje 
oblicza procesor komputera. 

Screenshoty z prawie wszyst- 
kich demek umiescitem na 




Stabe w 3DMarlc? 



Porsche Boxter, demonstrujqiy moiliwosä GeFor- 
ce, ibudowony jest z okoto 100 tysiecy tröjkqtow. 
W samochorhie odwiorowano prawie wsiystkie 
szczegoty, nawet sruby w alufelgach! 

kut. Gdy pisatem odcinek klu- 
bu, nawet sie nie spodziewa- 
tem, ze tydzieri pözniej dostane 
karte z procesorem GeForce 
256. Jestesmy pierwsza redak- 
cja w Polsce (i jedn^ z pierw- 
szych na swiecie!), ktörej firma 
Creative Labs udostepnita pro- 
totyp swojej karty 3D Blaster 
GeForce Annihilator 

Karta ma 32 MB pami^ci 
SDRAM (5,5 ns) taktowanej 
zegarem 166 MHz. J^dro Ge- 
Force 256 pracuje z czestotli- 



W tabelce „poröwname osia,göw" umiescitem wyniki z 3DMark 99, 
Wymka z nich, ze GeForce jest... wolniejszy od TNT2 Ultra 1 Sa. irzy 
przyczyny tego zjawiska. Po pierwsze. 3DMark 99 nie wykorzystuje 
sprzetowego T&L (dopiero 3DMark 2000 bedzie to robit). Po drugie. 
uktad ustawiania geometrii w GeForce dziata jedynie pod DirectX 7.0. 
Po trzecie, GeForce taktowany jest zegarem 120 MHz (TNT2 Ultra: 
150 MHz), a poniewaz 3DMark 99 nie wykorzystuje czterech jedno- 
stek teksturujacych GF256, sta.d stabe wyniki (zapewne o potowe za- 
nizone). Dopiero 3 DMark 2000 bedzie w stanie zmierzyc prawdziwa. 
si)eGF256 
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wyniki. Poniewaz wszystkie do- 
tychczasowe gry pisane byfy 
pod DirectX 6.1 lub jego wcze- 



jest z 50 tysiecy tröj- 
ka^töw - postacie w 
Quake'u czy Kingpi- 
nie maj^ nie wiecej 
niz 5 tysiecy tröjkq- 
tow. U dziewczyny 
wyraznie widac rze- 
sy, zeby, jezyk, a na- 
wet pieprzyk nad 
ustami! Wanda po- 
trafi wymöwic kilka zdari, mruzy 
przy tym oczy i usmiecha sie. 
Mimikajest naprawde swietna. 



krazku Gamblera w Kaciku 
Technicznym. Obejrzyjcie je 
doktadnie. Zwröccie uwage, ze 
obiekty nie s^ juz kanciaste, a 
drzewo nie jest p+aska bitma- 
pa, ma galezie i liscie. 

Niestety, w najblizszym cza- 
sie nie ujrzymy gier oferuja,- 
cych takie efekty. Powöd jest 
prosty: GeForce 256 i S3 Sa- 
vage 2 000 to jedyne dwa ukta- 
dy (o innych nie jeszcze nie 
wiadomo) ze zintegrowanymi 
procesorami geometrii. Star- 
sze karty nie poradza sobie z 
nowymi grami o tak wielkiej 
liezbie szczegöföw. Natomiast 
istnieja juz projekty gier, w 
ktörych uzytkownik GeForce 
256 bedzie mögt wybrac tryb 
„High Detail" i ogladac obiek- 
ty zbudowane z dziesia.tek ty- 
siecy tröjkqtow, a wlasciciel 
VoodooS, TNT2 czy starszych 
chipöw wybierze tryb „Low 
Detail", w ktöry m obiekty 
beda miaty po kilka tysiecy 
tröjkqtow. 

Pawel Pilarczyk 

Cena karty: jeszcze 
nie znana (powyzej 1000 z\). 
Do testöw dostarczyla firma 
Creative Labs Polska, 

00-764 Warszawa, 
ul. Sobieskiego 110 m. 3, 
tel. (0-22) 646-52-16; 
faks (0-22) 646-52-15, 

e-mail: ewa sitarek@crea-tive.ie. 
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Poröwnanie osiagow 



Konfiguracja testowa: Pentium II 450, 12S MB SDRAM, Windows 98, DirectX 6.1* 
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Diamond Viper V770 Ullra** 


3dfK Voodoo3 3000"* 


3DB GeForce Annihilator**" 


Quake li v3.20 demo1.dm2 








800» 600 16/32 bpp 


92,9/86,4 


107,0/- 


128,4/117.0 


1024» 766 16/32 bpp 


69,9/63,9 


77.0/- 


115,9/ 78,9 


1600x1200 16/32 bpp 


30,0/25,7 


38,7/- 


54,7/ 31.0 


3DMark 99 Max (Z1 6. TB) 








800» 600 16/32 bpp 


3806/3790 


3818/- 


3564/3553 


1024» 765 16/32 bpp 


3837/3B18 


3834/- 


3547/3557 


1280« 1024 16/32bpp 


3753/2528 


3205/- 


3569/3079 



3DMark odmawial wspötpracy 

i GeForce 256 2 zainstalowanym DirectX 7.0 

RIVA JNT2 Ultra ( 150/ 183), 32 MB SDRAM 

Voodoo3 3000 (166/ 166), j6 MB SDRAM 

GeForce 256(120/ 166), 32 MB SDRAM 
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Wiellca Ksiqga St ereotypow 

Narody 
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Niamey 

Niemiec jest permanentnietiusty, bospo- 
zywa niewyobrazalne iloäci golonki po 
bawarsku i serdelköw. Po jego brodzie i 
sumiastych wasach (wa.sik ä la Führer 
wyszedt z mody) zawsze sptywa ttuszczyk, 
a spodnie poplamione sa piwskiem. Nie- 
miec ma na imie Helmut albo Klaus, jego 
zona - Helga. 

Na co dzieri i od äwieta zaklada zielone 
ogrodniczki z nogawkami do kolan, biate 
podkolanöwki, biata. (do czasu) koszule i 
tyrolski kapelusik z piörkiem. Jak widac, 
prawdziwy Niemiec nie zna wstydu. 

Najwiekszym swietem narodowym w „kra- 
ju kwitnaeego rasizmu" jest rozpoczyna- 
ja.ee sie we wrzesniu (dlaczego?) Paz- 
dziernikowe Swieto Piwa, czyli Oktober- 
fest. Niemiec robi wtedy to, co zwykle - 
zre i chla - tylko jeszcze intensywniej. 
Piwokosztuje 11 marek, nicwiecdziwne- 
go, ze Niemcy rozbudowuja. swoja. pote- 
ge gospodareza, i nie chea. zwracac pie- 
niedzy ofiarom praey przymusowej - 
kogo bytoby wtedy stac na kufelek! 

Takie swieto trwa okolo miesiaca (tylko), 
szczesliwi posiadaeze Najbardziej Kretyri- 
skich Programöw Telewizyjnych Swiata 
(TM), czyli Niemcy, przez pozostate miesia,- 
ceogladajategotypu imprezynaszklanym 
ekranie - przygrywa przasna kapela, a 
odziani w ströj narodowy dzentelmeni gi- 
baja, sie w rytm banalnej melodii. Super, 
nie? Patrzy na to 20 milionöw telewidzöw. 

Niemcy maja. tez inne rozrywki - lubia 
na przyklad postrzelac sobie w monachij- 
skiej piwiarni lub pisac ksia.zki w wiezie- 
niach. Nie wolno takze zapominac o kwit- 
na.cym przemysle filmowym, produkuja,- 
cym gtöwnie kino ambitne i autorskie, np. 
„Heidi 3", „Tyrolskie dziewice" i „Mtode 
Azjatki - radosc dla tatki". Listy dialogo- 
we z tych dziet staja sie kultowe, np. ha- 
sto: „Ja, ja, rakietijen ekslpodijen!" 

Podsumowanie: Niemiec jest sprosny, 
rozpity, obrzydliwy, ksenofobiczny - no 
i wyjatkowo g+upi. 
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Rosjanie 

Rosjanina niezbyt widaö, gdyz od stop 
do gtöw okutany jest w röznego rodzaju 
szmaty, a jego rece dodatkowo zaslania 
kolekcja zegarköw otrzymanych od 
wdziecznych, wyzwolonych ludöw. 
Przecietny Rosjanin nie wazy jednak 
zbyt wiele - szkoda mu czasu na jedze- 
nie, woli bowiem pic. Czesto tez nie ma 
co jesc. 

Napisalismy, ze Polak pije. To nie- 
prawda. Przy Rosjaninie co najwyzej 
czasem tyknie. Rosjanin jest bowiem pi- 
jany zawsze i wszedzie, w kanatach, w 
pocia,gu lub w trakeie oficjalnej wizyty 
miedzypahstwowej. Pije glöwnie rözne 
odmiany spirytusu, ktörego jest smako- 
szem. Najlepsi kiperzy rozrözniaja 
podobno kilkaset rodzajöw tego wy- 
kwintnego trunku. 

Rosjanie sa bardzo dumni z rewolucji 
i Lenina wieeznie zywego. Rzeczywi- 
öcie, dzieki rewolucji Rosja zmienifa 
swoja klase rza.dza.ca. - z wyksztatconej 
arystokraeji na biznesmenöw w moka- 
synach, z komörkami za gumka. od maj- 
tek. Nowobogaccy sa. obeenie jednymi 
z najbogatszych ludzi na Ziemi. Pozo- 
stale 99,99% spoteezehstwa otrzymuje 
swa, wyptate raz na rok, zazwyczaj w na- 
turze (sedesy, trumny, pumpernikiel 
„Iwan" etc.). 

O kulture Rosjanina dba niesmiertel- 
na Atta Pugaczowa, gwiazda klasy mie- 
dzynarodowej - jak Mieczystaw Fogg i 
Karel Got. Kazdy Rosjanin przez cate 
zycie nuci pod nosem pamietny utwör z 
Sopotu „Pusf wsiegda budiet sotnee". 
W dziedzinie kinematografii Rosjanie 
zatrzymali sie na poziomie „Pancernika 
Potiomkina" Eisensteina. Wciaz popu- 
larne sa. tez ksiazeezki o mlodym Soso 
(jesli nie wiecie, kto zaez öw sympatycz- 
ny chlopczyna, zapytajcie rodzicöw). 

Nie ma sie co rozpisywac - Rosjanin 
jest ochlej, tepak, biedak, mafiozo i gtu- 
pekdo kwadratu. 



Amerykanie 

Amerykanin to hybryda - z jednej stro- 
ny panieznie boi sie ttuszczu i zre tylko 
ekologiczne otreby, plankton w ko- 
szyczku saute. Popija to wszystko cola. 
light; z drugiej strony, wazy przecietnie 
160 kilogramöw. 

Amerykanin mieszka w domku na 
przedmieäciach, ma wtasny ogrödek, 
podjazd, garaz, zone oraz dwöjke dzie- 
ci z problemami. Zazwyczaj praeuje 
jako adwokat. Zakupy przynosi do 
domu w nieporecznych papierowych 
torbach. 

Amerykanin dobrze wie, co to jest hi- 
storia - jego kraj ma juz prawie 300 lat! 
Dlatego niezwykle sie wzrusza, stucha- 
jac „Gwiazdzistego Sztandaru". Z bra- 
ku lepszych wojen, oplakuje Wietnam i 
Koree; czasem tez Pearl Harbor. Naj- 
wazniejszym cztowiekiem w Stanach 
jest pan prezydent, Bill, kochaja,cy kraj i 
zone. Bill dba o to, zeby wszyscy byli 
szczesliwi, ze szczegölnym uwzglednie- 
niem pracownic Biatego Domu. 

W Stanach Zjednoczonych nie 
stwierdzono czegos takiego jak kultura. 
Chyba ze za kulture uznamy filmy z Hol- 
lywood, piosenki Sinatry i malarstwo 
Andy'ego Warhola. W takim razie - po- 
wodzenia, 

Przy wejsciu do typowej amerykan- 
skiej szkoty stoi bramka do wykrywania 
metali - to efekt modnego ostatnio per- 
swadowania nauczycielom za pomoca. 
obrzyna z dwururki, ze przeezytato sie 
lekture- Tak sie sktada, ze amerykariska 
mlodziezjest najgtupsza na äwiecie: co 
czternasty Amerykanin po studiach wyz- 
szych umie czytac, co siedemnasty - 
pisac. 

Podsumowanie: Amerykanin jest 
znerwicowany, obzarty, bulimiczny, ano- 
rektyczny, ma Alzheimera i w ogöle jest 
strasznie gtupi. 

Ordynatof - Globtroter 
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j\uioiiizi}y±ijizi sekretarka 



KHka prxykladowych 
tekstow, ktore moina 
nagrac na swojq 
automatyczna sekretarke. 

Czesc. Möwi John. Prawdopodobnie je- 
stem w domu, ale unikam rozmowy z kims, 
kogo nie lubie. Zostaw wiadomosc. Jeäli nie 
oddzwonie, to znaczy, ze chodzito o Ciebie. 

• * * 

Czes6. Möwi John. Wlasnie zastrzeli- 
tem wszystkich, ktörzy mi sie dotychczas 
nagrali. Teraz biore pare prochöw na 
uspokojenie, umyje sie i ide spac. Gdy 
wstane, znowu odstucham sekretarke... 
« • « 

Tu numer 555 12 34. Niestety, soft 
Twojego telefonu nie obstuguje ramek. 
Prosze zainstalowac wersje 3.0 lub wyz- 
sza, i zadzwonic ponownie. 

• • • 

Czesc Tato. Znowu mnie nie ma. Nie 
uwazasz, ze mogfbys mi kupiö telefon ko- 
mörkowy? Niedlugo mam urodziny. Na 
razie zostaw wiadomosc. 

• • • 

Jezeli masz zfa wiadomosc, nagraj ja. 
teraz. Jesli wiadomosc jest dobra - za- 
czekaj na sygnat. 



Czesc. Möwi John. WJasnie bije rekord 
Guinnessa w liczbie nie odebranych roz- 
möw telefonicznych. Nie przejrnuj sie 
wiec, nie jestes sam. Jak juz bede stawny, 
na pewno oddzwonie. 

• * * 

Czesc, tu John. Oto odpowiedzi na na- 
grane w ubiegtym tygodniu pytania. Po- 
daje w kolejnosci naptywania: Tak. Byc 
moze. O siödmej. Bylem. Podaj mi ten 
numer. Anna. Na pewno. Sam. Jesli 
ktöras z nich pasuje do Twojego pytania, 
mozesz ja. smiato wybrac. W razie watpli- 
wosci zostaw kolejna. wiadomosö. 

• • • 

To NIE JEST sekretarka automatyczna. 
To telepatyczny rejestrator mysli. Po usty- 
szeniu sygnalu pomysl o swoim nazwi- 
sku, numerze telefonu i sprawie, w jakiej 
dzwonisz, a ja pomysl^, czy do Ciebie od- 
dzwonie. 

• ■ ■ 

Möwi Lucyfer. Czego cheesz, do dia- 
bta? 

• » • 

Witamy w Centrum Zapobiegania Sa- 
moböjstwom. Niestety, wszyscy konsul- 
tanci sa w tej chwili zajeei. Prosze zosta- 
wic swoje nazwisko i adres, ktos z nas 
pözniej przyjedzie i odetnie Cie. 



Dziert dobry. Tu goraca linia psychia- 
tryczna. Jesli Twoim problemem jest im- 
pulsywnosö, walnij w klawisz z cyfra 1 ■ Je- 
su masz kompleks nizszosci, niech ktos 
lepszy weisnie za Ciebie klawisz 2. Jezeli 
masz rozdwojenie jazni, weisnij klawisze 
3 i 4 jednoczesnie. Jezeli cierpisz na ma- 
nie przesladowcza, nacisnij 5. Gdy Two- 
im problemem jest schizofrenia, gtosy 
same Ci podpowiedza, ktöry klawisz nale- 
zy przycisna.6. Jesli zas cierpisz na psy- 
choze maniakalno-depresyjna., to i tak 
nikt z Toba nie bedzie gadar. W pozosta- 
tych przypadkach zostaw wiadomosc na 
tasmie. 

• • * 

Tu rezydencja Brownöw. Potaczytes sie 
akurat w trakeie naszej kolejnej ktötni. 
Zostaw wiadomosö na tasmie, a oddzwo- 
ni to z nas, ktöre tym razem nie wyprowa- 
dzi sie do matki. 

• « • 

Johna, niestety, nie ma w domu, ponie- 
waz zostat porwany. Prosze zostawic 
swoje nazwisko, numer telefonu i 100 tys. 
USD w uzywanych banknotach. 



Tekst pochodzt z listy dyskusyjnej: 
pl.rec.humor. 
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• komputery staejonarne i przenosne 

• podzespofy i akeesoria komputerowe 

• oprogramowonie 

• sieci strukturalne (kornp utero wo 
- telefoniczno - elektryczne) 

• kserokopiarki 

• telefony, faksy, centrale 

• kasy i drukarki fiskalne 

• urzqdzenia i artykuty biurowe 

• zaopatrzenie w materiaty eksploatacyjne 

• naprawy urzqdzeri i serwis 

• sprzedaz nowych i uzywanych urzqdzeri 
oraz sprzetu 

• modernizaeje sprzetu komp utero wego 

• obstuga serwisowa komputeröw, drukarek, 
kserokopiarek 

• doradztwo techniczne 




OFFICE SYSTEM 

SPRZEDAZ I SERWIS URZADZEN BIUROWYCH 

e-mail: biuro@bba-office.com.pl, www.bba-office.com.pl 

• RATY BEZ ZYRANTÖW 

• LEASING 

• SPRZEDAZ WYSYtKOWA 

(CAtY KRAJ) 

• KRÖTKIETERMINY 
^ATRAKCYJNECENY 




^%0^' 




03-806 Warszawa, ul. Miriska 9, godziny otwarcia: 11.00 - 18. 

10 22) 618 29 29, tel./fax: 618 38 98, tel.: 602 595 494 
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Czasem zdarza sie, ze kiedy cztowiek 
zdecyduje sie na dobre potozyc rok i przekta- 
da kosmiczne liczby egzaminöw na sesje 
poprawkowa., musi odreagowaö stres, ktöry 
wszakie wywotuje zwyczajowe studenckie 
birbanctwo i lenistwo. Zazwyczaj pakuje 
wtedy plecak, informuje wszystkich ezton- 
köw blizszej i dalszej rodziny o swych stra- 
szliwych planach wakacyjnych, inkasuje 
gotöwke, ktöra, ci wspieraja. jego zawadiac- 
kie przedsiewziecie i — zaleznie od wysoko- 
sci uzyskanych w ten sposöb funduszy - 
opuszcza miejsce zamieszkania, jadac zwie- 
dzaö kraje Unii Europejskiej, bytego Zwiazku 
Radzieckiego, rodzime göry lub przeprowa- 
dza sie do kumpla mieszkajacego przy s^sie- 
dniej ulicy, gdzie w spokoju ducha przepija 
wszystkie swoje i rodziny oszczednosci. 

Gdy wydarzyta sie ta historia udato mi 
sie, za uciutane z niematym trudem pienia.- 
dze, odwiedziö stoneczna. Hellade. Waka- 
cje byty piekne i prawdopodobnie nie wywo- 
tatyby u mnie tak traumatycznych wspo- 
mnieri, gdyby nie fakt, ze po miesia.cu leze- 
nia na stonecznych plazach przyszedt czas 
powrotu do mojego ukochanego miasta 
i ukochanych kolegöw, 
Koledzy - jak to koledzy - zawsze s^ 
chetni do wypitki, nie wiec dziwnego, ze 
w dzien mojego powrotu zeszlismy sie wiek- 
sza. grupa. w potozonym w strategicznym 
miejscu klubie jazzowym „Kornet", w celu 
spozycia znacznej ilosci napojöw wyskoko- 
wych [Sz. Kol. zapomina, ze byto to z okazji 
moieh urodzin - przyp. Ordynatora]. Nikt 
z obecnych nie przypuszezat, jak tragiczne 
bedzie to miato konsekwencje. Pogra/y- 
lismy sie w intensywnym pijaiistwie, wymie- 
niajac wakacyjne wspomnienia. Choö zgro- 
madzito sie nas mnöstwo, dla dalszego 
cia.gu opowiesci istotni okaza. sie dwaj kole- 
dzy, ktörych sylwetki przyblize. 

Gtöwna ofiara zgubnych skutköw alkoho- 
lizmu nazywa sie Chris i tego pamietnego 
lata koriezyta wtasnie osiemnascie lat - w 
momencie opisywanych przeze mnie dra- 
matycznych wydarzen do ukohezenia owe- 
go magicznegowieku zostato mu zaledwie 
kilkadni. Chris interesuje sie sportem i 
dobra. literatura,, w przeciwieristwte do 
wszystkich moieh kumpli dba o kondycje 
fizyczna. na röwni z intelektualna., z ukonten- 
towaniem stucha okropnej, murzyriskiej 
muzyki i ma wyczulony zmyst obserwacyjny, 
ktöry pozwala mu zachowywac duzy dy- 
stans do rzeczywistosci. 
Banan jest osobnikiem nikczemnym, 
postrachem dzielnicy, cztowiekiem, przed 
ktörym drza, najtwardsi dranie. Przy okazji 
jest tez niewysokim, doskonale wychowa- 
nym, nosza,cym sie elegancko i z fasonem 
studentem psychologü i prawnikiem 
O Malo Co. Jako jeden z niewielu w naszym 
towarzystwie posiadt rzpdka. umiejetnosc 
Picia Do Obtedu, w dodatku towarzyszy) mi 
w wakacyjnej wyprawie do Grecji. 

Dopöki pilismy w Kornecie, nie ztego nie 

mogto sie wydarzyö - wszystko, co dobre, 

ma jednak swöj koniec. Gdy obstuga nasze- 

go ulubionego klubu przypommata nam o 

porze zamkniecia i delikatnie zapytata, czy 

pijackich piosenek nie moglibysmy spiewac 

zupetnie gdzie indziej, zdecydowalismy sie 

na atak na Nocny Krakow. Ten zakohezyt sie 

po spozyciu dodatkowej ilosci alkoholu w 

poblizu domu Banana, gdzie - kompletnie 

pijani - zdecydowalismy sie zatrzymac na 

krötki odpoczynek. 

Nie pamietam, jaki byt pocza,tek tragedii. 

Los jednak cheiat, ze z gadania o sprawach 



ponurych zeszlismy na powiesci ptaszcza 
i szpady, potem zas odkrylismy w sobie 
szermierezy zapal, zaczelismy zataezac sie 
po okolicy na ugietych nogach, wznoszac 
groznie grozne, franeuskie okrzyki bojowe i 
udajac, ze w naszych pustych dloniach 
migaja, mordereze ostrza szpad. Pech 
cheiat, ze Chris, ktöry jako jedyny dba o 
swoja, kondycje fizyczna., miat za soba okres 
szermierezej pasji, jego walka nie ograni- 
czyta sie wiec tylko do pijackich nawotywan. 
Postanowil, nieszczesny, daö nam popis 
prawdziwej walki i wykonat cios, ktöry mi- 
strzowie szpady zwa. rzutem, a ktöry polega 
na skoku z wycia.gnieta, bronia, w strone 
przeciwnika. 2a cel obrat sobie Banana, 
widzac go jednak podwöjnie, skoczyt ku 
temu z oponentöw, ktöry byt tylko wytworem 
pijackiego zaburzenia widzenia. Przez je- 
den, straszliwy moment zawist w powietrzu 
z bojowym okrzykiem na ustach, potem zas 
2 petnym impetem trafit z znajditjaca, sie tuz 
za Bananem krate i znieruchomiat. Tak za- 
cze'a sie tragedia. 

„Zyjesz?" - zapytatem drza,cym gtosem 
ChTisa, zblizaja,c sie do niego po strategicz- 
nym tuku. „W porza.dku" - odpart ten, od- 
wracaja.c ku mnie blade oblicze. W tym 
momencie z jego czota wypryna.t rwaey stru- 
mieii jasnej krwi, w mgnieniu oka zalewajac 
mu twarz. Poczutem, ze trzeiwieje. 
Dom Banana znajdowat sie najblizej. 
Wspölnymi silami wnieslismy Chrisa - 
w stanie kompletnego szoku - po scho- 
dach i dotransportowalismy do lazienki, 
gdzie Banan zaja,f sie zmywaniem krwi, ja 
zas - wzywaniem pogotowia. Nie zachowa- 
üsmy przy tym, niestety, nalezytej ostrozno- 
sci i zbudzilismy matke Banana, osobe o 
ska.dina.d dobrym sercu, ktöra wyianiajac sie 
z sypialni zobaezyta najpierw mnie, jak 
w okrwawionej koszuli pomstuje do slu- 
chawki (okazato sie, ze do tak btahego przy- 
padku nie mozna wystac karetki), potem zas 
swego ukochanego syna, ktöry, w stanie 
kompletnego upojenia, trzyma w umywalce 
gtowe podejrzanego osobnika, ktöry nie 
jest w stanie utrzymac sie na nogach. Czy 
mozna miec do niej pretensje, ze dostata 
ataku histerii? Opuscilismy dorn Banana 
w poptochu, unosz^c rannego do taksöwki, 
ktöra kazalismy wiezö sie na pogotowie. 

Po drodze Chris doszedt do siebte na 
tyle, ze wpadt w poptoch. Zacza.t jeezec, 
bysmy nie zawiadamiali o niezym jego rodzi- 
ny, ma juz bowiem prawie osiemnascie lat i 
wszystko sie utozy. Po chwili potok stöw 
przerwaty wymioty. Popatrzylismy na siebie 
z przerazeniem. „Wstrzas mözgu..." - 
wyjakat Banan. 
Niestety, wiedza medyczna taksöwkarza 
okazata sie znacznie ptytsza, zatrzymat sie i, 
nie okazujac najmniejszej litosci nad losem 
naszego poszkodowanego, zacza.1 doma- 
gac sie pieniedzy za zniszezona, tapicerke. 
Gdy oponowalismy, Chris, ktöry panieznie 
bat sie, ze o wszystkim dowie sie jego rodzi- 
na, wyskoczyt z samochodu i uciekt w noc. 
Banan ra,czo ruszyt za nim, ja zas udobru- 
chatem taksöwkarza na tyle, ze odjeehat 
bez dodatkowych roszczeri finansowych. 
Reszte drogi pokonalismy piechota,. 

W Pogotowiu wiato ehtodem - pamie- 
tam tylko zielona. lamperie i btyskaja.ee 
jarzeniöwki. Znudzony sanitariusz popa- 
trzyt na nas krytycznie i wprowadzit do 
pokoju, gdzie oczekiwata dyzurujaca pani 
doktor. Ta spojrzata na nas znad okularöw, 
otworzyta wielka, ksiege i zapisata nasze 
nazwiska oraz okolicznosci wypadku, ktöre 



zmyslitem na poczekaniu. „Piliscie?" - 
zapytata w koneu. „Nie" - odpart stanow- 
czo Banan. „Tak" - wyznat szczerze Chris. 
„Troche" - powiedziatem dyplomatycznie. 
Swoje kwestie wypowiedzielismy 
jednoczesnie. Lekarka emokneta i zaordy- 
nowata rentgena. 
Chris wcia.z sie bat, ze dowiedza, sie jego 
rodzice. Nawet gdy wraz sanitariuszem 
zmusilismy go do potozenia sie na wözku, 
nie przestawat jeezec i wymuszac na nas 
obietnic. W koheu jednak pogodzit sie 
z losem i pozwolit zawiezc do sali z rentge- 
nem, pod warunkiem, ze pöjdziemy z nim. 
Tarn jednak napotkalismy kolejna. trudnosc. 
Nasz weiaz nie mog^cy wyjsö z szoku kom- 
pan zadomowit sie na wözku i za nie w swie- 
cie nie pozwalat przeniesö sie na stöt. Po 
krötkiej, aez dramatycznej walce udato nam 
sie przetransportowac go, wykonano po- 
trzebne zdjeeia, Chris powedrowat na sale 
zabiegowa,. Zostalismy sami. Smutno kiwa- 
j^c gtowami, odbylismy krötka. narade i rzu- 
cilismy moneta., kto zadzwoni do Chrisa 
i powiadomi jego rodzicöw. Wypadto na 
mnie. 

Byta trzecia w noey. Trzezwiatem wpraw- 
dzie, lecz wei^z bytem w stanie wskazuja- 
cym na spozycie. Telefon byt na zetony i 
trzeszczat. Mimo to odnalaztem w sobie 
poktady bohaterstwa, wykrecilem numer i 
usryszatem kobiecy gtos möwi^cy: „Stu- 
cham". „Doobry wieezör - wybetkotatem. 
Pani wybaczy, ze tak pözno dzwonie, ale ja 
w sprawie Chrisa, Jestesmy z nim wtasnie 
na pogotowiu, Chris jest na sali zabiegowej 
i lekarka prosita...". Nie byto mi dane dokon- 
czyc zdania. Z drogiej strony ustyszatem 
dzwiek, jakby stuchawka uderzyta o podto- 
ge. Zrejterowatem. 
Gdy wröcitem do budynku pogotowia, 
Chisa uparcie odmawiat podania danych. 
Przygotowano go wtasnie do przewiezienia 
do szpitala. Banan poehylat sie nad rannym, 
ktöry trzymal go za poty marynarki. „Nie 
opuszczaj mnie, Banan!" - wotat w szoku. 
„Nie opuszcze cie!" - wtörowat mu nagaby- 
wany pijackim gtosem. Siadtem pod sciana. 
i ukrytem twarz w dtoniach, patrzajs, jak obaj 
moi przyjaciele instalowani sa, w karetee, 
ktöra rusza do odlegtego o dobre dwadzie- 
scia minut jazdy po pustych ulicach szpitala 
dyzurnego. W bramie mineta sie z samo- 
chodem rodzicöw Chrisa, ktörzy wyskoczyli 
z niego pod brama. i od razu wpadli na mnie. 
Nabratem powietrza w ptuca, stanaiem 
w klasycznej, cyceronskiej pozie möwey 
i zaez^tem tgac. 

Dia kazdego z nas ta noc skonezyta sie 
inaezej. Ja wsadzitem rozhisteryzowanych 
rodzicöw Chrisa do samochodu i, pogwi- 
zduj^c, ruszytem do domu. Banan stawit 
czoto rozjuszonej parze, gdy tylko dotarli do 
szpitala. Natgat im zupetnie co innego i 
ruszyt piechota. na pöttoragodzinny spacer 
do naszej dzielnicy. Do domu dotart nad 
ranem, zry, zmarzniety, z kacem. Chris 
odwieziony zostat do domu. Wyszedt wre- 
szeie z szoku i odzyskat wtasciwy sobie 
dystans do swiata. Z catej noey zapamietat 
tylko, ze chee pozwac jakiegos lekarza do 
s^du. Za co - Bog jeden raezy wiedziec. No 
i ostata mg sie jeszcze jedna pamiatka: w 
dowodzie osobistym, w nieistotnej zazwy- 
czaj rubryce „znaki szczegölne" widnieje 
majestatyczny wpis: „blizny na twarzy", przy- 
wodz^cy na mysl krölöw chicagowskiego 
podziemia. 

Tomasz Z. Majkowski 
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i wztotych. zawieraja, VAT. Cennlk z dnia 27 pafdziernlka 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysytki dollczamy koszty pocztowe w wysokoSa 9,95 zl (oplata obe|mu|e dodatkowo 
12-mfes. prenumerate oferty + karty rabatowe). Zamöwlenia teleloniczne przyimuiemy od ponledziatku do piattu w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamöwlenla przez 
e-mail: Sklep@tim50ft.pl Internet: www.limsoW.pl. Zamowienia pocztowe prosimy przysytac na kartach pocztowych, koniecznie z doplskiem GH naadres: TimSoll, 75-016 Koszalin skr. poczlowa 





GEOGRAFIA (3Q*a 

Proflram obejmule zakresem te$- ^* 
low materiat szkoiy podstawowe| 
oraz pierwszei ktasy szkoty sred- 
»ie| Material podzlelony (est na 
poszczeijdlr» klasy, ktftre 
"■" lematycznie pogrupowany ^" 
nal np. Kraiobraz. r.zy Atryka. 
ita opfawa grttor» 




JF^ZYK ANGIELSK1 

Program do naukj jezyka angiel- 
sklsgo. Zawiera kilkadziesra,! zest3- 
wöw testöw obetinii^cyct) cat^ 
gramatytt? oraz itumaczenia idan, 
stowek I jwrolöw, Umozlwia ükze 
tatwe tworzenle wtasnycrt Cwicuri. 
Ciekaw^grafika. 

HISTORIA 

Zblör wtadomosci htstorycznych. 
obeimuiqcych materat szkoh/ pod- 
stawowe] oraz pierwszei klasy 
szkoiy Sredmel Wiedza zawarta w 

Programm obe|mu|e histone Polski 
oraz historie powszechna. Testy 
opracowane przez Nstoryka. 




Jfzyk POLSKI Llceum MATURA 

Pragi am pomarjajacy w na uce je zy • 
ka palskieoo na pozlomle szkoiy 
sredniti. ;e szczegötnym uwzgled- 
nieniem pnygotowanta do egzami- 
nu maturalnego. Na program 
sklada sie kilka ziniearowanycn 
moduttw w rym Astro Orlo 2 ■ 
dynarmczna gra ortograllczna 

MATEMATYKA kl. VII i VIII 

Program oleruje wiele zadan w 
kilku wersjach. t^cznle okotc 250' 
Zadama podano « 
formte (rysunki. wykresy) z przy- 
slepnymi, szczegWowymi wska- 
zOwkami Dodatkowo: symulac|a 
eflzamlnu wstapnego do szkoty tr., 
podrecznlk I dziennlczek uunial 

MatMania 

Tny wspanöte gry rnatematyczne, 
ta. c zac e p rzyiemnose grania z nauka, 
podslaw matematyki dia p«™- 
szych klas szkoly podslawowej, 
Wszystkie gry pomagaft w nauce 
poröwnywanla liczb i w opanowa- 
niu crterech podstawcwych dzlatan 
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SWAT 3 . . 159.00 

System Shock 2 99,00 

TargelPL 59,95 

Team Apache ...69,95 

Them« Hospital 59.95 

Thiet-The Dark Proksct 99.00 

TOCA 2 . 149.00 

Tomb Ralder II.Misje 99,00 

Tomb Raider Unlished Bussiness 99,00 

Total Anihilation - Kingdoms 99.00 

Total Annihilation 69,95 

Trespasser. 59.95 

Trophy Rivers 69.95 

Tunguska-Legend ot Falth PL . 89,95 

TLJROK 2 . . 79,00 

UFO'S 39.95 

Dllimate Soccer Man.96V99 69,95 

Ullimate Soccer Manager 2000 . 1 59,00 

Llnieal+Misle 155,00 

Viper Pacing 69,95 

VIVA Football 59,95 

Vullure . . 59.00 

Warcraft 1 1 Oelux Edition 69.00 

Wargames 59.95 

Warhammer 40000 Chaos Gatt 69.95 

Warhammer. Rltes ot War 159.00 

Warzone 2100 99.00 

Wing Commander Prophecy 59.95 

Worms 35.00 

Wyspa7SkarbowPL 29.95 

X-Flle Unresirtcted Acces . 69,95 
2ork-Grand Inquisitor 49.95 
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Bezwzgk^dna 

pcinnci R* 



Reklama stata sie nieodlaczna czesciq naszego zycia. 
Trudno sobie wyobrazic telewizje czy radio bez reklamowych 
spotow, a miasto — bez billboardöw. 



Powstato wiele dowcipöw i anegdot na 
temat reklam, ba, staja sie nawet obiektem 
towarzyskich dyskusji albo tematem spe- 
cjalistycznych festiwali i programöw. Twör- 
cy reklam naleza. do dobrze oplacanej elity, 
a ostra konkurencja wymusza wymyslanie 
nowych rozwiazart artystycznych. 

Reklama jest jednym z wielu elementöw 
zycia, ktöre potrafia. wyprowadzic nas z 
röwnowagi. A jednak nie jest to twör 
sztuczny, zbedny, jakies perpetuum mobi- 
le, ktöre napedza samo siebie i nie ma zad- 
nego wptywu na swiat rzeczywisty. Firmy 
doskonale zdaja. sobie sprawe z wplywu 
reklamy na sprzedaz i nie na darmo inwe- 



Rigor Motorist 




stuja niewiarygodne sumy, aby dostarczyc 
klientom informacje o swych produktach. 

Nie inaczej jest na rynku gier kompute- 
rowych i multimediöw. Wystarczy przej- 
rzec zachodnia prase specjalistyczna, w 
ktörej ponad potowe objetosci zajmuja. re- 
klamy. Dodajmy: bardzo drogie reklamy, a 
mimo to kilkunastostronicowe bloki pro- 
mujace produkty jednej firmy zdarzaja. sie 
czesto. 

Przegladajac zachodnie reklamy, 
przede wszystkim zauwaza sie spory kon- 
serwatyzm autoröw reklam gier kompute- 
rowych. Wiekszosc reklam zbudowana 
jest wedtug schematu: artwork jako domi- 
nujaca czesc graficzna, kilka screenöw z 
gry oraz tekst wyjaäniajacy, czego spodzie- 



wac sie po programie. Stowo konserwa- 
tyzm nie ma wtym przypadku pejoratywne- 
go znaczenia. Reklama jest przeciez sztu- 
kasprzedawania informacji o produkcie. 

Wiele-firrn jednak przesadza z liczba, po- 
dawanych informacji. Reklama powinna 
byc przejrzysta. Dlatego warto zwröciö 
uwage na przyktad na reklame Fallouta. 
Oto mamy gtowe faceta przybranego w 
Power Armor, a obok napis: „Klasyczna 
RPG*". Wyjasnienie znaczenia * - „bez 
elföw, czaröw i innego badziewia". A pod 
spodem 3 charakterystyczne dla gry 
screeny z kröciutkimi komentarzami. Ja- 
sno, zwiezle, atrakcyjnie. Podobnie cieka- 
wa jest reklama Warzone 2100: „Co by 
byfo, gdybys miar mozliwosc instalowania 
laseröw i rakiet w klockach lego?". 

Wazne, by choö na moment przykuö 
uwage klienta, spowodowac, aby zatrzy- 
mal wzrok na reklamie i poswiecil czas na 
przeczytanie kilku lub kilkunastu zdari. Nie- 
ktörzy pröbuja.zwabiö czytelnika nie chwy- 
tliwym haslem, lecz interesujacym zdje- 
ciem lub rysunkiem. Poniewaz wiekszosc 
mitosniköw multimedialnej rozrywki to 
przedstawiciele ptci „pieknej" (czyli mez- 
czyzni), trudno sobie wyobrazic, by ktörys 
nie zatrzymar wzroku na przykfad na uro- 
czej blondyneczce, ktörej piersi ostania je- 
dynie rözowa szmatka. A przy okazji dowie 



sie, ze dziewczyna jest glöwna. bohaterka. 
gry Space Bunnies Must Die. 

Na Wyspach Brytyjskich do kampanii 
reklamowych gier (m.in. Battlecruiser 
3000AD i Actua Soccer) kilkakrotnie za- 
trudniano znana „rozbierana," modelke Jo 
Guest, ktöra wystepowata w reklamach 
ostonieta tylko koszulka, reprezentacji An- 
glii albo pudefkiem z gra. Niekiedy jednak 
producent po fakcie uznaje pomyst zatru- 
dnienia modelek za kleske. Tak byto z gra 




Shogo: Mobile Armor Division, reklamo- 
wana. przez przepiekna (i kompletnie ubra- 
na!) modelke- 

Zdarza sie, ze potwory sa. bardziej atrak- 
cyjne nawet od najpiekniejszych blondy- 
nek. Wspaniaty ork z toporem w dtoni i ta- 
kim wyrazem twarzy, jakby sie zastanawiat, 
czy rozedrzeö czytelnika samymi ktami, na 
pewno przycia,gnie uwage- A do tego na- 
pis: „10 procent plastiku, 90 procentfurii". 
To reklama figurek do gier firmy Blizzard. 

Jesli firme stac na kilkustronicowe rekla- 
my, to dobrym pomystem jest na pierwszej 
stronie enigmatycznie zachecic czytelnika 
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do dalszej lektury. Na przyktad hastem: 
„Niektörzy möwia., ze RPG juz umarfy". A 
kiedy przewröcimy strone, zobaczymy roz- 
Wadöwke z informacjami na ternat Might & 
Magic VI. 

Reklamy w pismach maja. przykuö uwag§ 
feeria. barw, atrakcyjnymi artworkami i scre- 
enami. Niestety, czasem efekt jest odwrotny 
do zamierzonego. Czytelnik, znudzony ka- 
lejdoskopem kolorowych plam, zapewne 



Co reklam ujajaciate 
kröwki, z ktörych jedna 

möwi „Moo", a druga 
„Moo II"? Oczywiscie, 
gre. Master of Orion II! 



ch^tnie zatrzyma wzrok na czarno-biatej 
stronie. Na przyktad takiej, na ktörej widac 
Ala Capone leniwie pal^cego cygaro. To re- 
klama gry Gangsters: Organized Crime. Z 
kolei w innej reklamie zobaczymy trzy czar- 
no-biate zdj^cia morza i napisy: „London 
A.D. 2500", „New York A.D. 2500" oraz 
„Moscow A.D. 2500". To reklama gry Dead- 
ly Tide, ktörej akcja toczy sie w zalanym 
przez oceany swiecie przysztosci. A co re- 
klamuja. taciate kröwki, z ktörych jedna 
möwi „Moo", a druga „Moo II"? Oczywiscie, 
gre Master of Orion III 





Niestety, bardzo czesto reklamy maja. 
nieciekawe rozwiazania graficzne: przesyt 
koloröw, nattok screenöw oraz informacji 
(w dodatku podanych drobna. czcionkaj. 
Czasem haslo zachQcaja.ce do kupna jest 
razaco sztampowe. Na przyktad: „Wiecej 
niz jestes sobie w stanie wyobrazic" - dla 
Lands of Lore: Guardians of Destiny. Röw- 
nie „oryginalne" hasto zaprezentowano w 
reklamie Red Alert: „Poddanie sie nie jest 
wyjsciem" - hmmm, cöz wtym odkrywcze- 
go? Rekord sztampowosci bije jednak re- 
klama dodatku do StarCrafta: „Wiecej jed- 
nostek, wiecej swtatöw, wiecej misji, wie- 
cej wojny". 

Nieskomplikowane kwestie nie zawsze 
musza. byc zte. „Przygotuj sie, aby zostac 
ukaranym" - gtosi reklama MechWarrior 2. 



„Prawa natury zostaty ztamane. Ktos za to 
zaptaci" - to haslo Trespassera. „Dawcy 
organöw nie zawsze sa. ochotnikami" - o 
Deathtrap Dungeon. „Jedynymi przyjaciöt- 
mi sa.wrogowie" - o StarCrafcie. 

Bardziej skomplikowane jest hasto 
z Lords of the Realm 2: „Maezuga w plecy, 
wrzacy olej na twarz, ogieh na polach". I 
wspaniate podsumowanie: „Czy zabawa 
nigdy sie nie skohczy?". Albo dowcipna 
gra stow z Alpha Centauri: „Witaj naZiemi 
Obiecanej. Jedyny problem tkwi w tym, ze 
nie kazdy dotrzymuje 
obietnic". Znakomite 
jest röwniez haslo 
reklamujace mission 
pack do Quake'a II: 
„24 nowe sposoby, 
aby powiedziec przy- 
jaciotom, jak bardzo 
ich kochasz". 

Czasami reklamo- 
dawcy zaktadaja., ze 
produkt jest tak zna- 
ny, iz nie ma sensu 
karmic klientöw nad- 
miarem informacji. 
Reklama Heroes of 
Might & Magic IM - 
to po prostu samo 
logo oraz lista ocen przyznanych przez 
magazyny komputerowe poprzednim cze- 
sciom cyklu, Reklama Final Fantasy VII jest 
jeszcze bardziej enigmatyczna. Obok sre- 
dnio atrakcyjnego screenu narysowana 
jest mala puszka Jolt Coli, a pod spodem 
haslo: „Eliminuje niedogodnosci. Takie jak 
na przyktad sen". Podobnie reklama Alpha 
Centauri - na czarnym tle widnieje wyko- 
nany niewielka. czcionka,, trudny do odczy- 
tania, szary napis: „Sid Meier zabierze ro- 
dzaj ludzki do jego nowego domu". 

Stosunkowo mato jest reklam drastycz- 
nych. Oczywiscie, groze budzi mezczyzna 
siedza^cy w wannie petnej krwi i reklamuja,- 
cy gre; Blood, ale to wyjatek. Podobnie jak 
niewatpliwie dowcipna reklama gry Car- 
mageddon 2. Na görze napis „Rigor Moto- 



rist" (rigor mortis to medyczny termin ozna- 
czajacy stezenie posmiertne), a pod 
spodem stopa martwego m^zczyzny z 
przyczepionym do duzego palca identyfi- 
katorem i napisem: „Ofiara Carmegeddo- 
nu numer 2.675. 25 PUNKTÖW". Przynaj- 
mniej autorzy wykazali sie oryginalnoscia. 
i swoistym poczuciem humoru. 

Czasem wystarczy prosty zabieg gra- 
ficzny, by z zupetnie niewinnego obrazka 
zrobic cos, co natychmiast przykuje uwa- 
ge. Autorzy reklamy akceleratora S3D w 
oczodoty postaci wstawili rozwarte usta z 
wyraznie pokazanymi zebami. Hasto: „Daj 
swym oczom cos, by mogty krzyczec". 

Polski rynek reklam gier komputero- 
wych jest bardzo ubogi. Wynika to z nie 



Dowcipna gra stow 

z Alpha Centauri: „Witaj 

naZiemi Obiecanej. 

Jedyny problem tkwi 

wtym, ze nie kazdy 

dotrzymuje obietnic". 



najlepszej kondycji finansowej dystrybuto- 
röw, choc ceny ogtoszeh w polskich maga- 
zynach sa. bardzo niskie. Wiekszosc re- 
klam w prasie to kalki zachodnich, z prze- 
tlumaczonymitekstami. Wciaz jeszcze nie- 
ktörzy dystrybutorzy twierdza; „nie powin- 
nismy reklamowac naszych gier, bo i tak 
nie ma to wprywu na wyniki sprzedazy", Jak 
jest naprawdei mogta sie przekonac firma 
CD Projekt, ktöra sukces sprzedazy Bal- 
dur's Gate zawdziecza miedzy innymi agre- 
sywnej i przemyslanej kampanii reklamo- 
wej. Ale na naprawde interesuja.ce i orygi- 
nalne rodzime reklamy bedziemy musieli 
jeszcze poczekac. 

Jacek Piekara 
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Dla wiedzy, pod rozwage 

W srodowisku filmowo-literaeko- 
-dziennikarskim möwi si§, ze zycie pisze 
najlepsze scenariusze. Szczera prawda! 
Czasem sa to komedie, czesciej - trage- 
die, rzadko (ale jednak!) - cos romantycz- 
nego. Niekiedy horrory, Choc filmy i 
ksiazki wypelnione sa gwattem i przemo- 
ca., choc wymyslajacy rozmaite historie 
przescigaja si§ w krwawych pomy stach, 
najbardziej poruszaja.ce sa, jednak telewi- 
zyjne wiadomosci. 

Pamietam, jak kiedys w „Teleexpressie" 
wyemitowano materiat o irariskim studen- 
cie, ktöry w ataku szaiu poranil nozem 
dwie osoby we wroctawskim akademiku. 
Jako ilustracje pokazano korytarz owego 
akademika ze scianami poplamionymi 
krwia,. Ten obraz zapadl mi gleboko w pa- 
mi^c. Nie sadz§, bym kiedykolwiek röwnie 
silnie zareagowat np. na wizje literacka. 
Zreszta., nie tego od literatury oczekuje. 

Autor prezentowanego tu tekstu pröbu- 
je zestawic fikcje gier komputerowych z 
ponura. rzeczywistoscia. W „prawdziwym 
zyciu" jest iekarzem, przyjrzat sie wiec sce- 
nom smierci w grach komputerowych i opi- 
sat je, postugujac sie jezykiem medycyny. 
Konkretnie - medycyny sadowej. Powstat 
w ten sposöb tekst, ktöry wielu z Was uzna 
zapewne - i stusznie - za szokujacy czy na- 
wet - niestusznie - obrazoburczy. 

Decyzje o dopuszczeniu artykutu do 
druku podjatem z dwöch zasadniczych 
powodöw. Po pierwsze, zawiera prawd§, 
sama. prawde i tylko prawde. Nie ma tu 
rzeczy wymyslonych ani przesadzonych, 
Jest tylko suchy, naukowy komentarz. A 
przeciez gföwnym zadanrem mediöwjest 
wtasnie szerzenie prawdy. I dostarczanie 
czytelnikowi wiedzy, 

Przyczyna druga jest mniej filozoficzna. 
Chcemy wyraznie pokazad {i ostrzec), co 
by sie stato, gdyby wydarzenia ze swiata 
wirtualnego przeniosty sie do rzeczywi- 
stosci. Nie zgadzam si^ z twierdzeniem, 
ze gry komputerowe zrnieniaja. nas 
wszystkich w stado zwyrodniatych mor- 
dercöw. Ömieszy mnie, gdy ci samt dzien- 
nikarze z nienawisciEj möwia. o grach, a za 
chwile z zachwytem opowiadaja, o paint- 
ballu. Quak© jest zty, a bieganie z imitacja- 
mi karabinöw po polu i posytanie kulek 
zywym ludziom wciagaj^ce i ekscytuja.- 
ce?! (Nie nie mam przeciwko paintballo- 
wi, ale razi mnie niekonsekwencja beda,- 
ca dowodem, ze ww, osobnicy nie maja. 
wlasnego zdania, tylko powtarzaja, ogra- 
neslogany). 

Odrzucajac twierdzenie, ze gry demo- 
ralizuja kazdego, nie sposöb jednak za- 
przeczyc, ze moga. okazac sie szkodliwe 
dla nielicznej grupy osobniköw psychiez- 
nie niestabilnych. Jesli trafimy do nich z 
naszym artykutem, byc moze pomozemy 
im nakreslic granice miedzy swiatem wir- 
tualnym a realnym, Czy warto to robic dla 
(byc moze) kilku osöb? W imieniu ich po- 
tencjalnych ofiar zapewniam: warto! 

Alex 
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Coittmctor 

Podstawowa zasada: nie dotykac 
zwtok do czasu przybycia policji. Od nie- 
dawna sekcje zwtok, zgodnie z polskim 
prawem, wykonuje prokurator w obec- 
nosci biegtego lekarza. Na etapie, ktöry 
pokazuje zdjecie, najwazniejsze sa. ogle- 
dziny ciata oraz miejsca przestepstwa. 
Dobrze przeprowadzorte ogledziny to po- 
towa sukcesu, od razu mozna pröbowac 
ustalic przyczyne zgonu. O przypuszczal- 
nym czasie smierci möwi m.in. wyglad 
plam opadowych. Sa to przebarwienia 
sköry, powstajace gdy krew przestaje kra,- 
zyc i - zgodnie z prawem cia,zenia - gro- 
madzi sie w nizej potozonych cz^sciach 




ciata. Mozna je zobaczyc juz w pöt godzi- 
ny po smierci, po trzech godzinach po- 
wiekszaja sie i zlewaja. 




Resident Evtl 2 

Nieztajatke Mos urzadzit. Nalezy zabez- 
pieczyc pröbki ubrania denatöw - medy- 
cy sadowi zbadaja je na obecnosc ziaren 
prochu. Wycina sie kawalek, opryskuje 
lakierem do wtosöw, pakuje w papier i w 
czystej torebce wysyta do pracowni. Wy- 
cinki z ran pobiera sie podczas sekcji, 



wtedy tez poszukuje sie pocisku w kanale 
rany. Otwory wlotowy i wylotowy wycina 
sie razem z szerokim marginesem sköry 
woköt i przesyta do dalszego badania. 
Analiza przebiegu kanatu pozwoli ocenic, 
gdzie stat morderca. Moze niezbyt dokta- 
dnie, ale da sie ustalic przypuszczalna. 
strefe, z ktörej oddano strzat. 



Quake II 

Srutdwka. Wazne jest znalezienie eg- 
zemplarza, z ktörego oddano strzal, aby 
obliczyc odlegtosc 
od napastnika do 
ofiary. tadunek sru- 
tu po wystrzeleniu 
rozchodzi sie na 
znacznym obszarze, 
wiec z im krötszego 
dystansu zostat od- 
dany strzat, tym 
mniejszyjest rozrzut 
srutu na ciele dena- 
ta. W skrajnych 
przypadkach otwör 
wlotowy bedzie wy- 
jatkowo duzy, a wy- 
lotowy - w postaci 




kilku ran, spowodowanych rozdzieleniem 
sie tadunku srutu w ciele zabitego. Pocis- 
ki domowej roboty, czesto zabezpieczo- 
ne przed zbyt szyb- 
kim rozejsciem sie, 
moga. powodowac 
nietypowe obraze- 
nia, Z kolei pociski 
typu dum-dum po 
uderzeniu w po- 
wierzchni^ ciata roz- 
dzielaja sie na kilka 
przypadkowych cze- 
sci, zostawiaj^c 
obrazenia niewspöt- 
mierne do kalibru 
pocisku, wygladaja.- 
ce czasem jak wy- 
rwyw ciele. 
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Blood 2 

Prawie typowy strzat „z przystawienia". 
Po przytknieciu lufy do ciaia ofiary i na- 
cisnieciu spustu, na ciele powstaja. cha- 
rakterystyczne rany wlotowe, zwane gwiaz- 
dzistymi, a na ubraniu - rozdarcia krzyza- 
kowe. Gazy prochowe unosza sköre - we- 
wnatrz niej (a czasem nawet na kosci pod 
spodem) znajduja sie ziarna prochu oraz 
slady osmalenia. Rozprezajace sie gazy 
rozdzieraj^ sköre promieniscie, nawet do 
kilku centymetröw. Jesli ubranie ofiary 
zdjeto nieuwaznie, brak ra,bka osmalenia 
i przeoczenie rozdarc krzyzakowych gar- 
deroby moga, utrudnic pocza.tkuja.cym 
ustalenie, gdzie wlot, a gdzie wylot. Jesli 
skörajest mocno docisnieta do kosci (np. 
na czaszce), gazy prochowe, zwiekszajac 
cisnienie pod sköra., przyciskajajado lufy 
i powoduja, powstanie odcisku zwanego 
„wysztancowaniem lufy". 





Outlaws 

Wchodz^cy w dato pocisk zostawia cha- 
rakterystyczne slady, po ktörych odröznia 
sie otwörwlotowy od wylotowego. Sa,to: ra,- 
bek otarcia naskörka i rabek zabrudzenia, 
czyli slad pocisku wpuklajacego sie w 
sköre (tzn. napinaj^cegoja) przy uderzeniu 
w ciato. Pocisk zostawia na skörze sadze 
oraz czastki metalu, ktöre pokryty go przy 
przechodzeniu przez lufe. Strzat z bliska 
moze zostawic dodatkowo ra.be k osmale- 
nia i slady ziaren prochu, ukfadaja.ce sie 
koncentrycznie. Przy strzale z odlegtosci 
wiekszej niz 50 cm nie bedzie widac ani 
jednego, ani drugiego (choc dla broni dtu- 
giej ta odlegtosc jest wieksza). W takich 
przypadkach positkowac sie trzeba cza.- 
steczkami metalu obecnymi w ra,bku za- 
brudzenia, Analiza spektrofotometryczna 
pomaga ustaiic sktad ptaszcza pocisku, je- 
sli kuli nie uda sie znalezc. 



Quake II 

Strzat w gtowe z matej odlegtosci po- 
woduje powstanie tzw. tulipana. Naste- 
puje rozerwanie czaszki po stronie 
przeciwnej, praktycznie caty mözg try- 
ska na zewn^trz, w srodku zostaje nie- 
wiele. Sköra rozdziela sie na kilka tröj- 
k^tnych ptatöw o podstawie przy cza- 
szce, a wierzchotkach opadaja.cyeh 
poza nia. na podobienstwo ptatköw 



kwiatu - st ad nazwa. Tutaj strzat padl 
z dose daleka. Ofwör wlotowy na prze- 
kroju kosci bedzie miat ksztatt trapezu, 
podstawa skierowanego do wnetrza 
gtowy, odwrotnie niz otwör wylotowy. 
Wylot bedzie miat wieksza, srednice - 
zewzgledu nazjawisko hydrodynamiez- 
nego wzrostu cisnienia przed poci- 
skiem, uderzenie od wewna.trz w kose 
nastapi z wieksza sita. 




Baldur's Gate 




Porazenie piorunem. Przecietnie 20tysie- 
cy amperöw {200 tysiecy w szczycie wytado- 
wania), 20 000 ° Celsjusza, a wszystko to w 
ciac|u pöt sekundy. Mimo to organizm czto- 
wieka jest w stanie przetrwac razenie pioru- 
nem, jedynym skutkiem moze byc chwilowa 
(lub dtuzsza) utrata przytomnosci. W poto- 
wie przypadköw porazony nie bedzie pamie- 
taezdarzenia. Inne powiktaniato niedowtad 
kohezyn i zaburzenia czucia. Czasem na 
skörze razonego moznazobaczycfantazyjne 
brazowe rysunki uktadaja.ee sie w ksztatt 
drzewek, zwane figurami piorunowymi. 
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Tomb Haider II Gold 



Uionieae. Pfoces toniecra podzielono na piefi etapow: nadmierne wdechy (odruchowe nabieranie powtetrza), zatrzyma- 
nie oddychama (Swiadomego). powtörnte silne ruchy oddechowe z drgawkami (woda napfywa do pfue), zatrzymame oddy- 
chania z utrata, przytomnoSci i okres oddechow koncowych - pojedynczych (nieswiadomych) wdechöw pota.czonych z 
otwieraniem usl, i jednoczesnym zanikiem napiecia mteSni. U topielca obserwuje si$ „grzybek piany* na ustach, powstaja,- 




cy w wyniku wydoglawama sie wody zmieszane] z powietrzem w trzecim elapie. Po dluzszym okresie przebywania w wodzie 
naskörek pecznieje. wyrainie marszczy sie, moze oddzielic sie razem z paznokciami. Jedn^ z metod udowodnienia, ze 
smierd nastapila wskutek utoniecia, jesl badanie krwi na obecnosd okrzemek, gdyz plankton z wody przenika przez pluca 
do uktadu kr^zenia. Poröwnuje sie ich liczebnos6 z koncentracja, tych glonöw w prbbce wody, z ktörej wytowiono topielca, 
co pozwala wykluczyt wrzuceme zwHok do wody po smierci (najczesciej w celu zatarcia eladow zbrodni). 



Mortui Korn bat II 




Porazenie prüdem elektrycznym zosta- 
wia na skörze slad wejscia pradu (czyli 
odbicie powierzchni przewodnika, ktöra 
zetkneta sie z ciatem). £lad wystaje nieco 
nad powierzchnie sköry i zwany jest zna- 
mieniem pradu. Przy duzym natezeniu lub 
diugotrwatym przeptywie pradu nastepuje 
martwica i zweglenie sköry. Ladunki elek- 
tryczne rozchodza sie gtöwnie wzdtuz ner- 
wöw i naczyn krwionosnych. Po dotarciu 
do serca wywotuja. wzrost cisnienia krwi 
zagrazajacy peknieciem tetnic, zatrzyma- 
nie kratzen ia wskutek migotania komör 
oraz zatrzymanie oddechu. Jesu ofiara 
przezyje, moze sie u niej rozwinac schizo- 
frenia, nerwica, wodogtowie i inne ciezkie 
schorzenia neurologiczne lub psychiczne. 



Mortal Kombat 

Odmrozenia i zamarzni^cie. Zrnniej- 
szenie temperatury jest najgrozniejsze 
dla stabo ukrwionych czesci ciafa, tj. 
obwodowych czesci kohczyn. Najszyb- 
ciej odmrazaja. sie palce, nos i uszy, 
Sköra ulega martwicy, zabarwia sie na 
czarno, tkanka podskörna staje sie ga- 
laretowata, Miedzy tkanka, martwa. a 
zywa. tworzy sie wyrazna linia demarka- 
cyjna, Odmrozone palce moga, odpasc 
po kilku dniach. W przypadku smierci 




wskutek zamarzniecia plamy opadowe 
przyjmuja. kolor jasnoczerwony, podob- 
nie jak krew w narzadach wewnetrz- 
nych. Kosci czaszki moga, pekna.6 na 
skutek zwiekszenia sie objetosci zamarz- 
nietego mözgu. 



Kingpin 




Obrazenia mechaniczne zadane narze- 
dziem te, pym lub tepokrawedzistym. Pozo- 
stawia charakterystyczne zmiany na 
skörze w postaci siiicöw podskörnych, 
krwiaköw uwypuklajacych guzowato po- 
wierzchnie, wynaczynieri krwi do miesni, 
otarcia naskörka, a w przypadku przerwa- 
nia ciagtosci tkanek - rany. Rana ttuczona 
ma nieröwne dno, zwykle nieröwna linie 
brzegowa, oraz tzw. mostki taczace oba 
brzegi w gtebi rany, odrözniajace ja, od 
rany cietej. Wtökna miesniowe w dnie rany 
sa. czesto przerwane, a wylewy krwi - obfi- 
te, Gdy obrazenie zadane jest w ptaszczyz- 
nie stycznej do powierzchni, sköra z tkan- 
ka podskörna, moze zostac oderwana od 
powiezi miesni, dajac obraz rany dartej. 
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Phantasmagoria, Wet 



Need For Speed III 

Zaczadzenie, Tlenek wegla (CO) nie ma 
smaku ani zapachu {ofiara nie ma szans na 
wykrycie go w otoczeniu), powstaje wsku- 
tek niecatkowitego spalaniasubstancji po- 
chodzenia organicznego. Wiaze siq trwa- 
le z hemoglobina, (200 razy mocniej od tle- 
nu), blokuja,c gtöwna.funkcje krwi - dostar- 
czanie tlenu do tkanek. Zaczadzony ma 
mroczki przed oczami, odczuwa zawroty 



gtowy, nudnosci, niedowtad koriczyn. Za- 
nim zorientuje si§, ze cos jest nie w po- 
rzadku, nie ma juz sity opuscic wypeJnione- 
go CO pomieszczenia. Gdy zwiazane zo- 
stanie 80% hemoglobiny, nastepuje 
smierc. Charakterystyczne jest jasnoczer- 
wone zabarwienie sköry. Wystarczy 1-pro- 
centowe st^zenie CO w powietrzu, aby po 
pewnym czasie nastapit zgon osoby nara- 
zonej na wdychanietej mieszaniny. 



L 



Przeatepstwa na tie seksualnym - uwiedzenie Na- 
Monienie do czynu lubieinego osoby p*ct przeciwnej 
w wieku ponizej 16 jest scigane z art. 176 kodeksu 
karnego i podlega karze pozbawienra wolnosci od 6 
miesiecy do 10 lat. Jeili jednak sprawca czynu zaslo- 
ni sie niewiedza.0 prawdziwym wieku ofiary, zachodzi 




koniecznosc ustalenia, czy wygla,d i zacbowanie |ö| 
mogh/ wprowadzic oskarzonego w bla,d Ocenia sie 
nie tylko wzgledy analomiczne, ale röwniez charaklef 




i spoaöb wystawiania aie ofiary, co w przypadku po- 
zytywnego werdyktu bieglego lekaiza moie spowo- 
dowac zwolmenie z oskarzenia. 



Su-27 
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Rozhermetyzowanie kabiny. Podczas 
szybkiego rozhermetyzowania moze na- 
stapic uraz cisnieniowy ptuc (barotrau- 
ma). Gaz obecny w ptucach rozpreza sie 
i rozrywa p^cherzyki pkicne. Powietrze 
przechodzi do naczyri i nastepuje smierc 
w wyniku zatoru powietrznego lewej kö- 
rn ory serca (zatrzymanie krazenia). Przy 
powolnym rozhermetyzowaniu w wyniku 
przedhjzajapego sie braku tlenu w powie- 
trzu pojawia si§ dusznosc, zwieksza sie 
liczba oddechöw, spada cisnienie krwi 
i zmniejsza przeptyw krwi przez mözg. 
W rezultacie ofiara mdleje. Mozna zaob- 
serwowac utrate pamieci, utrate kontaktu 
z otoczeniem, zaburzenia koordynacji, az 
do pobudzenia zakoticzonego utrata. 
przytomnosei, a potem zgonem. 



F-22 Lightning 3 

Wybuch atomowy. Obrazenia spowo- 
dowane sa, przez trzy czynniki: fal$ ude- 
rzeniowa., promieniowanie podczerwone 
(wysoka, temperature) i promienie jonizu- 
ja.ce, Wynikiem dwöch pierwszych sa, 
obrazenia mechaniczne i oparzenia. Trze- 
ci powoduje uszkodzenie komörek ma- 
cierzystych uktadu krwiotwörczego (roz- 
wija sie przewlekta biataczka), sköry 



(grozba powstania nowotworu), przewo- 
du pokarmowego oraz gonad (zmiany 
chromosomalne i w ich wyniku poronie- 
nia tub wady wrodzone dzieci). Smiertel- 
nosöwpromieniu 1 km od centrum wybu- 
chu w Hiroszimie wynosita 90%. Dzisiej- 
sza broh nuklearna ma znacznie wi^ksza. 
moc oraz przesuniete Spektrum srodköw 
razenia - gtöwnie w kierunku promienio- 
wania jonizuja,cego. 





88 



TOCA 

Wypadek drogowy. Kazde zwtoki sa 
poddawane sekcji sadowo-lekarskiej ze 
wzgledu na koniecznosc precyzyjnej re- 
konstrukcji wypadku, co moze pomöc w 
ustaleniu sprawcy. Podczas doMadnych 
ogledzin poszukuje sie w ranach sladöw 
lakieru, czesci metalowych i szkta, wykonu- 
je sie warstwowe preparowanie sköry w 
celu uwidocznienia nietypowych wytewöw 
podskörnych i podpowieziowych, dokfad- 
nie bada ukfad kostny w poszukiwaniu zta- 
mari. Duza liczba obrazeri czesto utrudnia 
ustalenie, ktöre z nich byfo bezposrednia 
przyczyna, smierci. W przypadku pasaze- 
röw i kierowcöw samochodöw 80% obra- 




zeri dotyczy gtowy {p^kniecia czaszki i zta- 
mania podstawy czaszki), 40% - koriczyn 
dolnych, 35% - görnych, 25% - klatki pier- 
siowej. 



ThUf 

Rany ra,bane, ciete i Mute. Rana ra,ba- 
na powstaje przy uderzeniu narzedziem 
krawedzistym, jak miecz, siekiera lub 
patasz, Nastepuje przerwanie cia,gtosci 
miesni. Na powierzchni kosci powstaja, 
rysy, widoczne zwtaszcza przy ranach 



gtowy. Nteröwnosci ostrza kazdego na- 
rzedzia zostawiaja slady w rysie kost- 
nej, umozliwiajace (przez poröwnanie) 
identyfikacje narzedzia, ktörym popet- 
niono zbrodnie. W przypadku zle nao- 
strzonej broni rana upodabnia sie do 
rany tfuczonej. 
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Michael Owen's 
World League Soccer 



Superbike World 
Championship 



Zawodnik Ajaiu Amsterdam za chwil$ doSwrad- 
czy bardzo meprzy|emnego urazu. Josh takle kop- 
niecte traf i w odpowiednie miejace na nodze, naste- 
puje zerwanie sciegna Achillesa - uraz moze nie- 
zbyt skompltkowany, als za to boiesny. Przerwane 
sciegno jest pociagane do göry przez miesieri tröj- 
gtowy tydkl, podczas badania mozna wiec wyczuc 
dziure w miejacu, gdzie powinno sie znajdowac. 
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Najwtasciwszym sposobem leczenia jest operacja 
polegaja.ca na przyszycru do siebie peknietych czes- 
ci, a nastepnie unieruchomienie stopy w gipsie na 
co najmniej 8 tygodm. 



Wypadek motocyklowy. Obrazenia sa. 
ciezkie (narazona jest glöwnie gtowa) - 
ofiara wyrzucana jest z siodetka do przo- 
du (ponad kierownica)- Inne charaktery- 
styczne rany to: szerokie otarcia naskörka 
nög, powstate wwyniku kontaktu zsiodet- 
kiem lubkierownica^atakzeoparzeniaod 
rury wydechowej. Uszkodzenia czaszki 
czesto koricza sie smiercia pnia mözgu, 
co jest podstawy do rozpoczecia poste- 
powania (m.in. kontroli bazy danych Cen- 
tralnego Rejestru Sprzeciwöw), majace- 
go na celu pobranie narzadöw od ofiary 
i przeszczepienie ich oczekujacym. 
Andrzej Balcerzak 



W artykule wykor2ystano informacje z „Medycyny sa,dowej" pod redakcja, B. Popielskiego i J. Kobielt. 
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FELIETON 



Widziane x Zacisza 



Nie jestem przesqdny 




Nie jestem przesqdny. Z definicji igno- 
ruje przebiegajqce mi droge czarne koty, 
zaczynam rözne przedsieswziecia w ponie- 
dziatek, niestraszne rni zakonnice i kobiety 
z pustymi wiadrami. Jednak po wydarze- 
niach z 13 sierpnia (a byf to piatek) chyba 
bede musiai zrewidowac stosunek do ota- 
czajacego mnie swiata. 

Jak zapewne niektörzy czytelnicy pamt§- 
taja., wczesna wiosna. zapowiadatem, ze 
wybiore sie obejrzec zacmienie Stohca. W 
drodze powrotnej znad Adriatyku zatrzy- 
malismy sie w odpowiednim momencie 
nad Balatonem. Byto ekstra! Kto nie poje- 
chat obejrzec, niech zatuje, bo wrazenie 
niesamowite. Moze zreszta to zacmienie 
Sfotica tez byto jakims elementem ostrze- 
gawczym? Ate do rzeczy. 

Kiedy po powrocie podiaczyiem kompu- 
ter do pradu (13 sierpnia, w piatek rano), 
wiatraczek w zasilaczu ATX zaczaj sie kre- 
cic i... przestat. Po chwili zasilacz wydat z 
siebie cos w rodzaju „bzzzzzzuuiT, z ak- 
centem na ostatnim „z". Po kolejnej chwili 
z kratki wentylacyjnej strzykneta struzka 
dymu. Potem zasilacz odmöwil. Wszystkie- 
go. Sekcja nie wykazata przyczyn zgonu. 

Cöz byto robic. Puscifem wiache pod 
jego adresem, a potem ztapatem za tele- 
fon. Zasilacz (luzem!) kupitem dwa lata 
temu w firmie Action, zadzwonitem wiec 



tarn. Zasilacze ATX (luzem) byfy, po 60 zlo- 
tych sztuka, Wzia.tem wiec - uwaga - 100 
ztotych, wsiadtem w samochöd i pojecha- 
tem. 

Na miejscu zapytano mnie z gtupiafrant, 
czy figuruje w ich bazie danych, bo prowa- 
dza sprzedaz wytacznie dla firm. Zasadni- 
czo powinienem figurowac, przeciez juz u 
nich kupowatem, Co prawda w sklepie 
przy Ciolka, ktöry zlikwidowalt, ale to chyba 
nie powinno miec znaczenia - pomyslatem 
logicznie. Ale o kant pewnej czesci data 
mozna pottuc taka logike - w bazie danych 
mnie nie byto, nie sprzedali mi. No, chyba 
zebym pojechat do domu po zaswiadcze- 
nie o prowadzeniu dziatalnosci gospodar- 
czej, NIP, REGON i wyciag z aktu urodze- 
nia. Moje niesmiate ttumaczenia, ze juz z 
tymi dokumentami u nich bytern, nie odnio- 
sty wiekszego skutku. To co ja biedny mis 
mam zrobic? - zapytatem. Moze niech pan 
pojedzie na gie.de - padta nie pozbawiona 
wisielczego humoru odpowiedz. 

Nie, to nie, pies ich tracat. Zarobi na 
mnie kto inny. Przypomniatem sobie, ze 
niedaleko miesci sie inna firma, Intrade. 
Podjechatem tarn, wchodze do sklepu i py- 
tam: - Zasilacze ATX sa? - Nie ma. Ale 
niech pan zajrzy do serwisu, tarn czasem 
maja- Poszedtem do serwisu, na szczescie 
niedaleko. - Zasilacze ATX sa? - Moze sa., 



ale niech pan przyjdzie w poniedziatek, bo 
tu szef rzqdzi, a dzisiaj jest na urlopie. 

Ciagle mi zalezato, zaczatem wiec dalej 
kornbinowac. Gdzie by tu jeszcze? Cza- 
sem kupuje. cos w Formacie. Podjecha- 
tem. - Nie, zasilaczy luzem nie mamy, ale 
niech pan zajrzy do sklepu przy Szpitalnej. 
Z Brackiej na Szpitalna jest rzut beretem, 
poszedtem na piechote. - Zasilacze ATX? 
Przyszty, ale jeszcze nie sawpisane, bo ko- 
lezanka na urlopie, kolega chory... A, jedna, 
sztuke mam tu na pölce. 112 ztotych. 

Miatem przy sobie tylko 100 zt... Zapyta- 
tem niesmiato, czy mozna zaptacic karta 
VISA, ale to by* zly pomyst - karta kredyto- 
wa w centrum stolicy 40-milionowego pari- 
stwa aspirujacego do Unii Europejskiej? 
Jakis niesmacznyzart. 

Uszta ze mnie para. Po drodze zajrzatem 
jeszcze do NTT, gdzie oczywiscie zasila- 
czy luzem tez nie mieli. W sobote pojecha- 
tem na gietde przy Batorego i tarn - nie bez 
ktopotöw, choc znacznie mniejszych - za- 
silacz kupitem. 

Zdarzyto sie. to 13 sierpnia, w piatek, 
dwa dni po zacmieniu Slohca, dwa lata po 
tym, jak z Ziemi widoczna byta kometa 
Hale-Bopp. Zasadniczo nie jestem prze- 
sqdny, ale... 

Nacz. w st. spocz. 
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HP SCANER C7 197 SCAN JET 5200C 1270 



111 Pnvimujemy w rozliczeniu uzywane podzcspoty 111. 
MOtESZ UNOWOCZEäNld: SvV&J KOMPUTER NA RATY 

posirdumv nöuuNicz tu spnzconzv tanic uzvujanc 

ZCSTnUJV I PODZCSPOkV KOMPUTCROUJC 




330 
315 
PLUS 645 



FAX 

ZbMiZDU 

Zo*ti20UM 

Zotfu Z0LTRIX 
USRopodcsUSR 

III yjYWAWE NOTEBOOM <t8« I PEHY1UM - AM RWB CKNY III 

/// MOZL/n OSC' DOSTAWY DO KLMEtWT^ ff.' 

/.'.' /V.4 TERE/VtE C\,\i,l:<;<> KH^JLJ tff 

!!! Sprzedajemy wysytkowo podzespoiy komputerowe !!! 

III S aT >r-z«K4B»«.j< S r n r, v n«. AATV III 

III PrOULlic n«Tk 4C4CS>*«f> I»«»lxl«4jp III 
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23 PA^DZIERNIKA, GODZ. 19:30, 
8ALA KONGRESOWA W WARSZAWIe 






/.iproszcnie zatelefoiiaj pod n^mer 022/639 96 78 lab f>^j 96 7 C ) 





GENtRALNY DYSIRYBUTÜR 
MONITORÖW KOMPUIEROWYCH 



RA/l$M 



? 



biuro handlowe 

STAWICKI S.C. 



01-248 Warszawa.ul. Jana Kazimierza 1/29 
t e I . 22/36-16-65, fax: 022/36-14-33 



przGni 

cy b e r 






1 e b i 



I 



SUBW00FER XP200 + P703 



pasmo woofpr z regulato 
cz?stotl iwosci od 50 do 150 Hz 
pasmo satelity od 150 do 16 kHz 



f r»i i 
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